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Der Briefkasten ist leer 


(pn) - Ein Hilferuf wurde in der 
Club Nintendo Korrespondenz- 
Abteilung laut: "Unsere CluBMit- 
glieder sind plötzlich schreibfaul 
geworden!" Bis vor ein paar 
Monaten schleppte der Postbote 
täglich ein paar hundert Briefe in 
die Club Zentrale in Großost- 
heim. Doch - so als hätten sich 
alle abgesprochen - verebbte 
plötzlich diese Briefeflut. Wie 
kommt's? Habt Ihr keine Lust 
mehr? Oder fällt Euch einfach 
nichts ein, was Ihr uns schreiben 
könntet? Eines müßt Ihr wissen: 
Uns interessiert alles, was Euch 
so durch den Kopf geht! Und 
jeder Brief wird individuell be- 
antwortet! Schreibt uns doch 
mal, was Ihr so alles erlebt, wenn 
Ihr Euch in die Videospiel-Welt 
begebt. Und wie war Euer Ur- 


laub mit dem Game Boy? Habt 
Ihr da vielleicht Leute kennenge- 
lernt, mit denen Ihr via Game 
Unk Dialogkabel sofort Kontakt 
bekamt? Was paßt Euch nicht 
an Eurem Club Nintendo? Wie 
gefällt Euch das CluthMogazin? 
Und wenn nicht, warum nicht? 
Oder möchtet Ihr mal als Spieler- 
profil im Magazin erscheinen? 
Dann schickt uns ein Foto von 
Euch und ein poar Infos über 
Eure Person. Seid Ihr begabte 
Künstler? Wir würden uns freu- 
en, Eure Werke zu veröffentli- 
chen. Es gibt also Themen und 
Gründe genug, an den Club 
Nintendo zu schreiben. Sucht 
nicht länger nach Ausreden, son- 
dern spitzt den Bleistift. Die 
Adresse findet Ihr auf Seite 5 in 
dieser Ausgabe. 


Die beliebtesten Ausreden 


Wenn es bei einem Videospiel einfach nicht so klappt, wie man 
es gerne möchte und auch noch Zuschauer bei diesem Desaster 
dabei sind, hat man schnell eine passende Ausrede parat. Das 
geht den Redakteuren von Club Nintendo nicht anders. Hier die 
Top 5 der unglaubwürdigsten Ausreden bei den Redakteuren, 
wenn sie sich wie eiq_yideospiel-Anfänger aufführen: 


ausgeleiert I" 

t allerdings gerade frisch aus der 


2 . 




om Knopf abgerutscht!" 

i war der Finger nicht mal in der Nähe des 

Kippfes.) 

"Ich spiele das zum ersten Mal!" 

(ÄDe^ll^anaererncönnen bezeugen, daß er gerade 
diesen Level bereits zum hundersten Mal spielt.) 

"Ich muß mich erst noch an den neuen Fern- 
seher gewöhnen!" 

'Merkwürdigerweise steht eben dieser Fernseher schon 
seit über zwei Jahren in den Redaktionsräumen.) 


5 * "Das muß ein Programmierfehler sein!" 

(Soll es ja geben, aber alle anderen in der Redaktion 
haben den Level bereits durchgespielt, ohne diesen 
Fehler zu bemerken.) 
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Weltweit der erfolgreichste Videospielheld 


CHICAGO (pn) - Er ist hier, er ist 
da, er ist überall - Die Rede ist von 
Mario, dem Nintendo Superstar 
überhoupt. Nicht ohne ein wenig 
Stolz konnte Nintendo auf der 
diesjährigen Sommer-CES (Fach- 
messe für Video- und 
Computerspiele) in Chicogo/USA 
verkünden, daß über 100 Millio- 
nen Spielkassetten mit Mario als 
Helden weltweit verkauft wurden . 
Gebe es ein Wachsfigurenka- 
binett für Videospielhelden, Ma- 
rio wäre sicher der erste, der hier 
einen Ehrenplatz einnehmen wür- 
de. Was macht Mario so beliebt? 
Der kleine untersetzte Klempner 
mit blauer Latzhose und roter 
Mütze wird auf der ganzen Welt 
geliebt und steht als Synonym für 
Videospiele an sich. 

Peter Main, Vize-Präsident von 
Nintendo of America, kann sich 
den Erfolg wie folgt erklären: "Kin- 
der auf der ganzen Welt lieben 
Mario, weil er genauso neugie- 


rig ist, wie sie selbst. Sie können 
sich mit ihm identifizieren, denn 
wenn er Erfolg hot, muß er hart 
dafür arbeiten. Er ist der Bursche 
mit den großen Träumen, die am 
Ende in Erfüllung gehen." 
Natürlich weiß jedes Kind, daß 
Mario nur ein Videospiel-Charak- 
ter ist, der überbermenschliche 
Fähigkeiten besitzt, aber die hät- 
ten die Kinder eben auch gerne 
und können sie mit Mario aus- 
leben. Der Klempner unter den 
Videospielhelden hat mühelos 
sämtliche kulturellen und sprach- 
lichen Barrieren überwunden, so 
daß Mario genauso bekannt ist 
in Europa, wie in Amerika oder in 
Japan. 

Allein das neue Mario-Abenteuer 
für den Game Boy "Super Mario 
Lond 2" hat sich seit seiner Ein- 
führung im November letzten Jah- 
res weltweit über 5 Millionen Mol 
verkauft. Rekordverdächtig! Bei 
diesem ungewöhnlichen Erfolg 


wundert es nicht, daß Mario Er- 
finder, Shigeru Miyamoto, einer 
der bekanntesten Videospiel- 
Designer der Welt ist. Mittlerwei- 
le ist Mario der Star in sieben 
NES- und Super Nintendo-S pie- 
len, nicht gezählt die vielen Gast- 
auftritte in verschiedenen Spielen 
- als Schiedsrichter beim Tennis 
oder als Arzt oder als Koch oder 
als... 

Marios beispiellose Karriere be- 
gann 1981, als Miyamoto den 
Spielhallen-Knüller "Donkey 
Kong" zum Videospiel umfunktio- 
nierte. Aber erst 1 982 in "Donkey 
Kong Jr." bekam Mario seinen 
Namen. 

"Kein anderes Videospiel kann 
auf eine so umwerfende Geschich- 
te zurückblicken," weiß Vize Pe 
ter Main. Bei einer unabhängi- 
gen Befragung amerikanischer 
Jugendlicher fanden die Markt 
forscher heraus, daß Mario bei 
den Kindern bekannter ist als der 


Disney-Held Mickey Mouse. Da 
war es nur noch eine Frage der 
Zeit, daß auch Hollywood sich 
um den rundlichen Klempner aus 



Brooklyn kümmert, denn längst 
prankt Marios Konterfei auf T- 
Shirts, Botlwäsche, Geschirr, 
Schuhen und Topefen. 
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„Heimlicher" Star 

Ich möchte mal eine Information 
loswerden. Mario und Mega 
Man schlagen sich ja darum, wer 
der eigentliche Star bei Nintendo 
ist. Doch es gibt ein Nintendo- 
Spiel, das alles in den Schatten 
stellt. Die Rede ist von Liltle 
Nemo. Little Nemo ist nämlich 
keine Erfindung der Firma Cap- 
com. Geboren wurde Nemo 
1 905, entsprungen der genialen 
Feder Winsor McCay. Damals 
erschien Nemo in der farbigen 
und kostenlosen Sonntagsbeilage 
des New York Herold und zwar 
von 1905 bis 1911 unter dem 
Titel „Little Nemo in Slumber- 
lond" Nemo war ein Riesener- 
folg. Es gab Spiele, Kindermode, 
Postkarten und vieles mehr. 

Nemo wurde als Musical am 
Broadway oufgeführt und es gab 
einen Zeichentrickfilm, bei dem 
jedes Bild handcoloriert wurde. 
1912-1915 streifte Nemo durch 
verschiedene Zeitungen. Im Jahre 
1934 starb McCay und mit ihm 
Nemo, obwohl es Nachahmun- 
gen gab, die sich aber nicht 
durchsetzten. Inzwischen dürfte 
die Geschichte von Nemo gänz- 
lich in Vergessenheit geraten sein 
oder wußtet Ihr etwa, daß Nemo 
eine solch großartige Vorge- 
schichte hat, bevor er als Video- 
spiel auf den Markt kam? 

Bestimmt nichtl 

Franz Josef Holz, Stuttgart I 

Du hast richtig vermutet: Wir hatten 
wirtlich keine Ahnung, wekh einen Star 
wir da in unserer Starporade haben. 

Mal sehen, was wk machen können, 
damit Nemo etwas mehr iu seinem 
Recht kommt. Da wir uns vorgenommen 
hohen, in Zukunft immer md wieder NES- 
Klassiker in Erinnerung zu rufen, wäre 
M Uttk Nemo" sicherlich mol ein poor 
Seiten wert. 

Noch'n Gedicht 

Bowser dieser große Schuft, 
besitzt so manche tiefe Gruft. 

Und Mario, der wünscht sich sehr, 
daß Bowser nicht mehr bei ihm wär'. 
„Ach, war' er doch," so denkt er 
sich, „in einer Welt gar wunderlich, 
wo Gangster brave Leute werden." 
Doch so was gibt es nicht auf Erden. 
So werden beide weiterstreilen, 
und uns domit viel Spaß bereiten. 
Thomas & Silke louterboch, Bamberg 


Zu jung? 

Ich möchte Euch heute die jüng- 
ste Nintendo-Spielerin der Alt- 
mark zeigen. Meine Schwester 
Ramona (3 Monate und 3 Wo- 
chen) spielt mit meinem Bruder 
Rad Racer. Sie ist voll begeistert. 
Wenn Luigi dran ist mit Spielen 
zeigt sie mit dem Finger auf den 
Bilaschirm, als ob sie ihn gern 
hat. Sie knutscht dann vor Freude 
den Bildschirm. 

Christian Meier, Diesdorf-Altmark 



Nachwuchs- 

Klempner 

Ich bin mal in Deine Rolle ge- 
schlüpft. Allerdings fällt mir das 
Klempnern noch schwer. Dafür 
spiele ich lieber Super Nintendo, 
NES oder Game Boy. Du siehst, 
Mario, ich bin ein großer Fan 
von Dir. Jedenfalls bin ich gut 
ausgeslottet: Morgens trinke ich 
meinen Kakao aus meinem 
Mario-Becher, im Kindergarten 
trage ich mein Mario-Sweatshirt, 
Bilder male ich mit dem Mario- 
Stift in den MarioOrdner und 
nachts schlafe ich unter meiner 
Mario-Bettwäsche mit meiner 
Mario-Puppe im Arm. Wenn ich 
dann mal eine Mario-Pause 
einlege, spiele ich Zelda. Auch 
hierfür schlüpfe ich gerne in 
Links Rolle. Herzliche Grüße auch 
an Luigi, Toad, die Prinzessin, 
Yoshi, Link, Zelda, ober auch an 
Ga non. 

Christian Detje, Elsfleth 

Na, hoffentlich hast Do nicht ouch Mario- 
Alpträume! Riesenfan ist ja fast noch zu 
schwach, um Dem Verhältnis zu Mario 
zu beschreiben. Wir hoben Deinen Brief 
gleich an Mario weitergeleitet und der 
war schhchtweg sprachlos. Mach nur 
weiter so und wenn Mario dann mal m 
Rente geht, hat er in Dir ja einen würde- 

-i/.l 

Q&l rfOun OtgCf. 



Spieleberater 

Als erstes muß ich ein Riiiiesenlob 
für den Club aussprechen. Euer 
Telefonservice weiß wirklich allesl 
Und die Zeitschrift wird immer 
dicker und interessanter! Ich ar- 
beite gerade an einem Kalender, 
der auf jeder Seile ein Bild von 
einem Super NinlendoSpiel zeigt - 
in der Reihenfolge meiner Top 12. 
Wenn ich ihn fertig habe, schicke 
ich Euch Fotos Da ich bereits 6 
Super Nintendo- und 16 Game 
Boy-Spiele besitze, bin ich schon 
fast so etwas wie ein Spielebera- 


ter für meine Freunde. Schließlich 
habe ich meine Spiele alle durch- 
gespielt und tolle Highscores er- 
zielt. Deshafc habe ich eine Frage: 
Könntet Ihr nicht eine Seite mit 
Super Nintendo+Highscores im 
Club Mogazin veröffentlichen? 

Philipp Nowak, Hausham 

Na, ob der Ninteodo Telefonservice 
wirklich oBes weiß?! Allerdings wenn es 
um technische oder Spiele-Frogen geht, 
sind die N'mtendo-Profis in der Tat un- 
schlagbar. Und weil sich dos rvmge spra- 
chen hat, stehen sie für Eure fragen seit 
einiger Zeit ja ouch täglich zwei Stunden 
länger zur Verfügung. Über dos Thema 
Highscores zerbrechen wir uns gerode 
den Kopf. Es gibt so viele Schummel- 
tricks, um möglichst viele Punkte bei 
Spielen zu erreichen, daß die Punktzahlen 
nur noch bedingt £e wirkliche Leistung 
widerspiegeln. Es ist nicht entfach her- 
ouszufmden, ob jemand geschummelt hat 
oder nkht. Deshalb hoben wir che High- 
scotes erst einmal aus dem Magazin 
herausgenommen. Aber die Punkte wer- 
den weiterhin bei uns gesammelt, bis 
wir eine Lösung für dieses Problem 
gefunden haben. 

Grüße aus England 

Diesen Brief schreibe ich Euch 
aus England. Hier ist es sehr 
schön. Am besten gefallen mir 
die zweistöckigen Busse, auch, 
wenn wir meistens mit der Bahn 
fahren. In England gilt als Ver- 
kehrsregel das Linksfahrgebot. 

Das ist zwar ungewöhnlich, aber 
man kann sich daran gewöhnen. 


Wir haben schon viele berühmte 
Sehenswürdigkeiten besucht. So 
zum Beispiel die Westminster 
Kathedrale. Sie ist mächtig groß 
und sehr interessant. Viele be- 
rühmte Leute sind hier begraben. 
Unter anderem Königin Elisabeth 1. 
Desweiteren haben wir den Big Ben, 
den Tower und die Tower Bridge 
gesehen. Im Tower haben wir die 
Krönungsrelikte und den größten 
Diamanten der Welt besichtigt. 

Auch beim Hamplon Court Paloce 
waren wir. Dort gab es den ersten 
Tennisplatz der Welt. Damals 
gab es noch ganz andere Tennis- 
Regeln. Außerdem waren wir auch 
noch in Stonehenge. Am aller- 
besten fand ich jedoch Madame 
Tussaud's Wachsfigurenkabinett. 
Hier wurden berühmte Leute in 
Wachs nochgebildet, wie zum 
Beispiel Michael Jackson, Mozort 
und Charlie Chaplin. Ich habe 
auch noch einen anderen berühmten 
Monn gesehen, allerdings nicht 
im Wachsfigurenkabinett. Sein 
Name dürfte allen Game Boy- 
Spielern ein Begriff sein: Wariol 
Er hat mir eine Nachricht für 
Morio mitgeteilt: Nachdem Wario 
aus Marios Schloß verjagt wurde, 
wollte er sich unbedingt erst ein- 
mal ausruhen. Seine Entscheidung 
fiel auf England. Inzwischen hat 
Wario sich sehr verändert, er ist 
zu einem richtig lieben Kerl ge- 
worden. Desholb will er sich nun 
auch bei Morio entschuldigen 
und sein Freund werden. Wird 
Morio ihm diesen Gefallen tun? 

Szoboles Perlaki, Frankfurt 


Zunächst einmal herzlichen Dank für 
Deinen Brief, oder soll ich besser „ Reise- 
bericht " sogen? Vielleicht spornt Dein 
Brief auch andere Leser an, uns mal ihre 
Urioubserfebnisse zu schreiben. Sehr 
schön fanden wir auch Deine Zeichnung 
von Wario vor der Tower Bridge. 





Favoritenrolle 

Ich sende Euch hiermit meinen 
25. Brief! In ihm enthalten ist ein 
Porträt von meinem Geheimtip 
bei „Super Mario Kart". Er ist 
klein und hauptsächlich grün, er 
ist ein Untergebener Bowsers und 
schmeißt mit grünen Panzern. Er 
ist zwar langsam, aber sehr wen- 
dig mit dem Go-Kart, Er findet 
immer eine Lücke, wenn seine 
Gegner ihn in die Zange nehmen 
wollen. Er ist Spezialist auf den 


nach ihm benannten Strecken. 

Er hat schon Abkürzungen in 
allen Ghost Valleys und in der 
zweiten Bowser Castle-Runde 
gefunden. Letztere kann er aber 
bloß mit seiner 100er und 
150er Maschine nutzen. So 
manches Mal hat er in Luigi 
seinen Meister gefunden, der 
ihm das Leben auf der Piste 
sehr schwer macht. Er und Toad 
beziehen ihre Go-Karts vom 
selben Hersteller, weshalb sich 
ihre Fahreigenschaften auch 
sehr ähneln. Sein Motto ist: 
„Auch wenn schon alle Power- 
blöcke leer sind. Ein Power-Item 
habe ich immer dabeil" Wie 
Ihr es bestimmt schon erraten 
habt: Es ist Koopa Troopa! 

Daniel Vollmer, Großefehn 






Alexander Müller, Ludwig stvofen 
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Nie ohne! 

Als Mutter eines neunjährigen 
Sohnes hat natürlich auch bei uns 
Nintendo Einzug gehalten. Und 
bei einiger Skepsis, daß manch- 
mal dodurch ondere Dinge zu kurz 
kommen, gebe ich ja zu, daß der 
Game Boy mit Tetris riesigen 
Spaß machen. Mein Sohn hat 
immer gelöchert, daß ich Euch 
einmal meinen Rekord schreiben 
soll, weil er mich zu gern in Eurer 
Zeitung vertreten wissen wollte, 
aber alle Fotoversuche sind kläg- 
lich gescheitert, weil wir eine 
Kamera mit eingebautem Blitz 
haben. Mein Tetris-Rekord liegt 
bei 620 000 Punkten, den ich 
damit erreiche, daß ich gleich 
bei Level 9 beginne und bemüht 
bin, fast nur Reihen mit einem 
Tetris wegzubekommen. Mit 
täglich einer halben Stunde 
„Training* war ich dann irgend- 
wann einmal bei Level 20 an- 
gekommen. Ich habe Euch auch 
ein Foto von meinem Sohn 
Dennis mitgeschickt. Es beweist, 
daß Mario auch im Urlaub auf 
Mallorca immer dabei ist. Das 
T-Shirt ist übrigens selbstgemalt. 

Christiane Rehfeld, Berlin 2 J 

Das ist ja der absolute Wahnsinn - mit 
dem High-score wärst Du absoluter Spit- 
zenreiter in der Tetris-Uste. HoHentBch 
schaffst Du es noch einmal und hast 
dann eine geeignete Komera zur Hand. 
Ganz sicher wird Dich Dein Sohn dann im 
Oub-Mogaz'm bewundern können - ver- 
sprochen! Es ist eben nkht nur ein 
Gerücht: Wenn die Kinder einen Game 
Boy kriegen, packt die Ehern das Tetris - 
Heber und oKe Bedenken sind über den 
Haufen geworfen. 




Brief« orv 
Club Nintendo 
- Leserbriefe - 
Bobenhöuser Straße 50 
63760 Großostheim 
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CLUB NINTENDO 


Die Sensation des Jahres! 

4 x Mario auf einem Modul 


Die glorreichen Vier 

Marios vier größte Abenteuer zen der Videospielfans auf der 
auf dem NESI Domit eroberte er ganzen Welt. 1993 ist das Jahr 
innerhalb weniger Jahre die Her- des Comebacks für die Klassiker. 


Nintendo veröffentlicht im Herbst NES-Spiele aller Zeiten. Natür- 
das erste Super Nintendo Modul lieh ist Mario in allen vier Spielen 
voilgepackt mit vier der besten die Hauptperson. (cm) 


Super Mario Bros. 1 Super Mario Bros. The Lost Levefe 


Martes rbbranhatlar Slegexzug in die Das japankscbe SUPER MARIO BROS 2 
Watt dar Vhtoasptete. ist hierzulande nie erschienen 


Super Mario Bros. 2 K Super Mario Bros. 3 


SUPER 

mflRIO BROS. 

2 



Natürlich wurden sämtliche 
Mario-Klassiker für das Super 
Nintendo Entertainment System 


graphisch aufgepeppt und neu 
programmiert. Schließlich muß 
Mario auch im 16-Bit Zeitalter mit 
allen anderen Spielen konkurrie- 
ren können. Nintendos Program- 
mierer haben sich wirklich viel 
Mühe gegebenl 






Der erste Münzenraum In 
Welt 1-1. Als neuer Bag 
erscheint ein riesiges 
Portrait von Mario, sobald 
der Klempner den 
Münzenraom betritt. 
Das Ist typisch Super 


Der Sound der Wer 


1985 erschien SUPER MARIO 
BROS. 1 auf dem NES, eines der 
ersten Spiele mit einer Hinter- 
grundmusik, die einem nicht nach 
5 Minuten auf die Nerven geht. 
Nintendo beauftragte spezielle 
Komponisten für eine Melodie, 
die eingängig und gleichzeitig 
abwechslungsreich ist. Mit jedem 
neuen Teil der Super Mario Bros. 
Serie wurde die Musik noch 


besser. 1993 hat man mehr Mög- 
lichkeiten, schöne Musikstücke in 
einem Videospiel zu realisieren. 
Das Super Nintendo Entertain- 
ment System ist neben einer 
tollen Spielekonsole auch ein 
kleiner Synthesizer mit immerhin 
8 Kanälen. Für SUPER MARIO 
ALL- STARS hat man sämtliche 
alten Musikstücke neu program- 
miert. Der Sound der 90’er! 


Spielstand speichern 


Vorbei sind die Zeiten, in denen 
man sich ärgern mußte, wenn 
man in Welt 8 (kurz vor Bowser!) 


Tostenkombinationen. Mit der 
neuen Speicherfunktion ist das 
jetzt anders. 
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SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT \ 
^ SYSTEM V 


DieVasen- 

Warpzone 


Die Röhren 
Warpzone 


?)Ti7V37 

Mario setzt alle Naturgesetze außer Kraft! Wahrend wir Menschen 
immer älter werden, wird der Klempnersprite von Mal zu Mal jünger 
und vitaler. In SUPER MARIO ALL STARS erleben wir den Video- 


spiel-Oldie von einer ganz neuen Seite. Er springt wie ein junges 
Reh, ist schneller als ein Gepard, und »eine brillanten Farben lassen 
jeden Pfau vor Neid erblossen. Marios Evolution: 


Ich sage nur: 
Gumba! 


Lieber Koopa 
als Troopa! 


Super 

Mario Bros. 1 


Super 

Mario Bros. 1 


Super 

Mario Bros. 2 


Super 

Mario Bros. 2 


Auf Wolken 
gehen 


Noch mehr 
Wolken 


Super 

Mario Bros. 3 


Tagelang Super Mario 


Nächtelang Super Mario 
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SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT^ 
^ SYSTEM J 


Die Entstehung der Röhren Hl 

Als Shigeru Miyomoto ein Kind ^ M^rjirdKlI ^ ~ 
sah, wie es sich in einer Tonne 
versteckte, war die Idee mit den 
Röhren geboren. 


Super Marios 
Metamorphosen 

Marios Spaghettibauch stört ihn 
beim Schuhe -Zubinden. 


mmerlwelt 


Die Mario-Unterwelt (1-2) hat 
sich etwas verändert. Es gibt aber 
auch hier drei Warpzonen-Röh- 
ren, wenn Mario vom Aufzug 
am oberen Bildschirmrand noch 
ganz oben rechts springt. 


Drei Jahre nach dem sensa- 
tionellen Oberraschungserfolg 
von MARIO BROS, veröffent- 
lichte Nintendo SU PE R MARIO 
BROS., ein Jump N Run der 
Superlative. Ein Klassikerl 

Ein Hilferuf 

Bruder die Wand unter dem Waschbek- 
tadtteil ken aufgekloppt und ein riesiger 
lort als Schacht kommt zum Vorschein. 
Mario Jetzt können sie es deutlicher 
hört er hören: »Hilfe! König Bowser hält 
►ruf aus mich in seiner Burg gefangen!' 
jecken. Das muß Prinzessin Toadstool 
ler her sein! Sofort stürzen sich Mario 
►ließen, und Luigi in den Schacht . . . und 
jnd zu landen in der geheimnisvollen 
chts ist Schwammeriwelt. 


Zuerst muß Mario hüpfender- 
weise an den beiden Gumbas 
vorbei. Zur Belohnung gibt es im 
zweiten Frogezeichenblock von 
links einen Super-Pilz. In Leipzig 
auch Dufte-Pilz genannt. 


Mit einem Super-Pilz wächst 
Mario aus sich heraus. 


SUPER MARIO BROS. 2 war ur- 
sprünglich gar kein Mario-Spiel. In 
Japan kennen viele das Spiel unter 
dem Namen Doki Doki Panic. 


4 Freunde 

„ MARIO 


Die Ausrüstung 


HERZEN 


SUPER-PILZ 


TOADSTOOL 


baute man mariotypische 
Charaktere ein und nannte es 
SUPER MARIO BROS. 2. 


Doki Doki Panic entstand ur- 
sprünglich für eine spezielle Vi- 
deospielmesse in Japan. Später 


Wandlung 


DieVer 
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Im Land der Röhren 
regiert das Böse: 
Ludwig von Koopal 


Es gibt viel zu tun! 


Im Waschbäranzug kommt 
Mario spielend durch das Land 
des Himmels. Auch wenn Roy 
alles versucht, ihn aufzuhalten. 


1991 erschien in Deutschland 
der dritte Teil der Super 
Mario Bros. -Serie. Bis heute 
ist SUPER MARIO BROS. 3 
eines der erfolgreichsten 
NES-Spiele aller Zeiten. 


Das Abenteuer beginnt im Land 
der Steppe, wo Larry Koopa 
den König in einen Hund ver- 
wandelt hat. 


Lemmy Koopa ist Bowsers 
zweitjüngster Sohn und derzei 
tiger König des Landes im Eis. 
Bald hat Mono es geschafft. 


Die Invasion 


In den letzten fünf Jahren seit 
SUPER MARIO BROS. 1 ist Eini- 
ges geschehen. Mario wurde von 
der Klempnerinnung zum Klemp- 
ner des Jahrzehnts gekürt, Toad- 
stool ist viermal Miß Schwam- 
merlwelt geworden und Bowser 
hat Nachwuchs bekommen. Letz- 
teres ist ein großes Problem, da 
olle sieben Bowser-Kinder äu- 
ßerst machthungrig sind. Aus die- 
sem Grund hat Bowser die Herr- 
scher der einzelnen Schwam- 
meriregionen in Tiere verwan- 


Das geheimnisvolle vierte Spiel auf der 
SUPER MARIO ALL-STARS Kassette. 


Nur für Profis n 


Die Wasserspiele mit Wendy 
Koopa verlaufen für Mario lei- 
der anders als geplant. 


auch in den Genuß der «verlore- 
nen Levels* THE LOST LEVELS 
ist eine Variation des ersten Spie- 
les, nur wesentlich schwieriger. 
Echte Spielprofis werden dar- 
über natürlich überglücklich seinl 
Denn endlich sehen sie für sich 
eine echte Herausforderung! 


In Japan war dieses Spiel der 
offizielle Nachfolger von SUPER 
MARIO BROS. 1. Für die ande 
ren Länder veränderte man das 
Spiel Doki Doki Panic und machte 
es zu SUPER MARIO BROS. 2. 
Durch SUPER MARIO ALL- 
STARS kommen wir jetzt jedoch 


5 Warp-Zonen 

Auch in TH E LOST LEVELS gibt es 
Warpzonen, aber . . . Wer nicht 
aufpaßt, gerät in Welt 4 mögli- 
cherweise in eine Warpzone, die 
ihn wieder in Welt 1 transportiert. 
Neben den Negativ-Warps gibt 
es jetzt auch einen Mini-Pilz, der 
Mario wieder klein macht. 


Im Land der Riesen ist Iggy ganz 
groß und Super Mario winzig 
klein. Verkehrte Welt! 


Merkwürdigkeiten. Zusammen 
mit seinem Bruder Luigi, macht 
sich Mario erneut auf den Weg, 
die Bowsers zu vertreiben. Wie 
immer kann sich Mario verwan 
dein. In Super Mario [Superpilz), 
Waschbär-Mario (Superblatt), 
Feuer-Mario (Feuerblume), 
Frosch -Mario (Froschanzug) 
Waschbäranzug-Mario und 
Hammer-Mario (Hommeranzug). 
Mit dieser tollen Ausrüstung 
sollte es für den italienischen 
Handwerker kein Problem sein, 
die acht Schwammeriregionen 
von Bowsers Schreckensherr 


MARIO 

Auch in THE LOST LEVELS kann 
sich Mario verwandeln, in 
Super-, Feuer- und Mini-Mario. 
Das gilt auch für Luigi . . . 

Den Superpilz kennt p» — 1 

Ja schon jedes Kind. c. _< 

Er macht Mario ^180839-1 


Viele von Euch besitzen vielleicht nur ein Super 
Nintendo, wollten aber schon immer einmal die alten 
Mario-Abenteuer spielen. Das ist mit SUPER MARIO 
ALL-STARS jetzt möglich! Aber was ist, wenn Ihr 
Fragen habt? - In den alten Club Nintendo-Ausga- 
ben findet Ihr allerlei mariomäßige Tips. Auch im 
„Super Mario Power Spieleberater - ' wimmelt es nur 
so von Tricks. 


delt, damit Lony, Morton, Wendy, 
Iggy, Roy, Lemmy und Ludwig 
endlich eine Beschäftigung ho- 
ben. Die Bewohner der Schwam- 
meriregionen haben das Land 
natürlich fluchtartig verlassen, 
statt dessen leben hier jetzt 
Koopas, Gumbas, Bob 
Ombs, Blubbers 
und viele 
andere 


FEUER-MARIO 


PER-MARIO 
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WELT 2 

L J J | J 


OH^t) 

Pf— ** 

Morton herrscht über die dursti- j 
gen Koopas, die sich durch das j 
Land der Wüste schleppen. 

r 


WELT 3 


0 0 0 









Mit neuer, stärkerer 
Feuerkraft kehrt der 
Rock Crusher zurück. 
Bratet den Lasern zuerst 
eins über, dann in die 
Mitte stellen, drehend 
(L/R) den Raketen aus- 
weichen und auf das 
Zentrum ballern. 


Eine Warpzone zu den Steges 2 • 4, 3 - 4, 1 - 5 winkt allen wagemu 
tigen Stemensfürmern, die sich ohne zu Zögern ins schwarze Loch 
stürzen. Vor dem mittleren Versorgungsring in Stage 1 - 2 erscheinen 


3 Asteroiden-Säulen mit goldener Mitte. Alle drei Säulen sowie 
ein darauf folgender grinsender Asteroid müssen aus kurzer Ent- 
fernung zerblastert werden. Dann ins Schwarze Loch fliegen. 


Mittlerweile dürften die L-jjnd R-Knöpfe am Durchglühen 
sein - aber nicht aufgeben, jnetaiiene Hindernisse be- 
kommen dem Starfox Team überhaupt nicht. Bald wird 
her auf Euch zAammen. Jetzt ist es viel 
leicht an der Zeit, ! 
füttern - oder 


Rock Crusher 


SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT. 
k SYSTEM A 


Level 2 


Hoch über Coneria geht die inter- 
galaktische Schlacht weiter. Einen 
heimtückischen Hindemiskurs er- 
wartet das Starfox-Team. Doch das 
wirkliche Problem sind die feind- 
lichen Raumer, die sich hier rumtrei- 
ben. Benutzt oft die L- und R-Tasten, 
um auszuweichen. 




2-1 CONERIh 


ow! - das Starfox -Team hat sich langsam aber sicher ein 
espielt. Andross in Level 1 6 dürfte doch kein Problem 
ewesen sein - oder?- Aber vergebt alles, was ihr bisher 
eseften und gehört habt, im 2. Abschnitt geht es noch 
ißer her.- Okay: Festhalten und los geht’s ins intergalak 
he Getümmel. (ak) 


Attack Carrier 




Der Weg der 4 Tore 


Der Twinblaster schenkt allen Besitzern 

! doppelte Feuerkraft. Um an dieses heiße 
Teil zu gelangen, muß Fox McCloud nach 
einander durch die 4 Tore fliegen. 


Wie schon der 
Endgegner von 
Level 1 - 1, ist 
diese Metallkiste voll schlech- 
ter Laune. Ein Trick: Während 
ihr mit L oder R eine Seit- 
wärtsrolle macht, kann der 
Carrier-Laser nicht verletzen. 


*- 




STAGE 2 - 2 SEKTOR X 


Auf geht’s ins Schwarze Loch! 









Plasma Hydra 


Hereinspaziert! Am Ende vom Stage Venom erwartet das 
Starfox Team .der Metal Smasher. Doch zuvor müßt ihr 
allerlei Müll aus dem Weg fliegen, insbesondere den ex- 
plodierenden Metall Hülsen, die in kleinere Stücke bersten- 
und gefährlich bleiben. Zerstört die Dinger möglichst früh 
und benutzt die Nova-Bomben. Später gibts- Nachschub. 


Auf dem langen, schmalen Weg zu Andross 
heißt es, auch nach hinten die Äugen offen 
zb halten! Gegnerische 
Schiffe erscheinen rück- 
lings und müssen er- 
wischt werden, bevor '•+ 
sie wieder abhauen • * jßr 

können. Die Balken in • jr 

der Mitte können zer- 
krümelt werden. 


/ * 

r % 


^Titania, der Rohstofflieferant vbn Coheria, ist yoYt 
Apciross eingenommen. Um den' Planeteo j?u retten, 
tjnuß das Team über die Oberfläche fetzen und *. 

t^jie Walkers, die Geher des Unheils, sowie . 
ffipcjftnlaser beseitigen. Es folgt ein schmäler 
•Einga’ng zjum Professor Hanger. Bei den drei - • 

Toren das rechte benutzen, um den Eisnebei a 

t^ur verlassen. Hinter dem Mittleren 

lein 
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STAGE 2-3 TITANIA 


STAGE 2 - 5 VENOM 


STAGE 


6 


VENOM 


BASIS 


2 






Galactic Rider 


STAGE 2-4 SEKTOR Y 


Metall Smasher 


er«, die 6eher des Unheils, sphredten. Ballert aut ihre Beine und /erstort sie. 
•inen Schritt »ruck! 


An beiden Enden von 
Plasma Hydras unheil- 
verkündenden Armen 
ist eine dreizackige 
Klaue, die sich gefähr- 
lich öffnet und in diesem 
Moment getroffen wer- 
den kann. Achtung: 
Abgeblasterte Klauen 
kommen wieder, wenn 
man zu lange wartet. 


Professor 

Hanger 


ln dieser schwierigen 
Passage (nicht zum Ein- 
käufen!) helfen keine 
Tricks, sondern nur viel 
Erfahrung, Geduld und 
gute Nerven. Haltet 
also besser Peppy das 
ständig offene Plapper- 
maul zu. 


In Sektor Y trpP^ncomischeJCfetittjren ihr Unwesen. Sie 
sind «flexiblem Metall gefertigt und hatten als Vorbil 
Üer JAeottrifiere: Stern entmtenfi sch, gigantische Stachel 
und Amöben. Diese Amöben kann man durch 
Drehen abschütteln (L-/R-Toste}. Arr» schwierigsten wird 
der Kampf mit der PW ma Hydra. 


Der letzte Wächter vor Andross ist 
der Galactic Rider. Wenn sich die 
Türe öffnet, ist er sehr gut mit 
einer Nova Bombe oder gezieltem 
Laser aus dem Weg zu räumen. 
Aber Achtung, die Rider werden 
herauskommen, wenn Ihr zu lange 
zögert, und versuchen. Euch von 
der Seite zu rammen. 


Was für ein Typ, die 
ser Müllschlucker und 
-Spucker! Er ist zweige 
feilt und versucht. Euch 
in der Mitte klein zu 
machen. Blastert auf sei 
ne gelben Dinger und 
macht sie alle nieder! Im 
Notfall Refro Raketen 
benutzen. 




















jfe J>rJfJErlji um kn ^rMall kr ^Erk 


Der Hauch der Dunkelheit war 
über das Land gekommen. Eiskalt 
und vernichtend. Horden von 
Dämonen waren eingefallen, 
plündernd und brandschatzend. 
All die Hoffnung, all der Frohsinn, 
der die Bewohner noch vor 
geraumer Zeit begleitete, wurde 
ihnen auf einen Schlag entrissen. 
Hoffnungslosigkeit regierte, grau 
und trist. Derjenige, der sich ver- 
antwortlich zeigt, für diesen gar 
schändlichen Oberfall, über den 
es hier zu berichten gilt, ist der 
DÄMONENKÖNIG, der Statt- 
halter alles Schändlichen auf 
Erden. Respektlos und unbarm- 
herzig entwendete er die heili- 
gen Kristalle der Erde aus dem 
Focusturm und versucht die Herr- 
schaft an sich zu reißen. Selbst 
die Naturgewalten schienen sich 
in den unbarmherzigen Klauen 
des Dämonen zu befinden. Vul- 
kane brachen aus, blühende 


Landschaften verwandelten sich 
in Eiswüsten und Erdbeben er- 
schütterten das einst so friedvolle 
Land. Die Bewohner verloren alle 
Hoffnung und auch das Lachen 
schien aus ihren Gesichtem ver- 
schwunden, die nun an verstei- 


nerte Zerrbilder einer längst 
vergangenen Zeit erinnern. Es 
war genau so geschehen, wie 
es die Prohezeiung der Alten 
vorhergesagt hatte. Der Hades 
hatte seinen schwarzen Schlund 
geöffnet und das Böse hatte sich 


wie lähmender Nebel, langsam 
und kriechend, über das Land 
verteilt. Doch auch er, dem 
prophezeit wurde, er würde 
das Land von all dem Bösen rei- 
nigen, auch er war erschienen. 
Unverhofft, wie ein Regenbogen 
in der Nacht, erschien der hoch- 
wohlgeborene Held, um den 
Ursprung des Oblen für immer zu 
vertreiben aus dem einst präch- 
tigen Land. Doch eines gibt es 
zu bedenken: Der Erfolg der 
Mission hängt nicht allein von 
dem geneigten Wagemut des 
tapferen Helden ab, sondern 
obliegt nicht minder Eurem Ge- 
schick, die Dinge, die da harren, 
tadellos zu dirigieren. Wohlan 
denn, auf in den Kampf! (mm) 


Hier obliegt es Eurer erlauchten 
Entscheidung welcher -Maid <lh 
Euch zuerst zuwendet IMF 


18 CLUB 


Ist entbrannt 
hold’ 


to Nintendo 


E Kalias Errettung oder die Suche nach dem Elixier 




Trank der Geweihten konnte sie 
aus ihrer mortalen Lethargie 
reißen. DieserTrunk befindet sich 
in der Knochenhöhle und diese 
im Nordwesten. Wohlan denn, 
tapferer Recke, das Abenteuer 
ruft! 


Es war geschehen. Diese fleisch- 
gewordene Unaussprechlichkeit, 
die im Inneren des seltsam anmu- 
tenden Baumes schlummerte, 
hatte Kalia mit dem Atem der 
Lähmung geküßt und sie auf 
diese Weise vergiftet. Euer Herz 
schrie nach Rache, schrie da- 
nach, denjenigen zu finden, auf 
dessen Konto dieser gemeine 
und hinterhältige Anschlag zu- 
rückzuführen war - Mino Taurus. 
Kalias Mutter, die das drohende 
Unheil vorhersah, erscheint und 
bedeckt ihre Tochter mit der 
wohligen Liebe und Obhut, wie 
nur eine Mutter sie ihrem eigen 
Fleisch und Blut geben kann. 
Doch Kalias Lage war ernst 
und nur der hochwohlgeborene 


Krofttronk 


Die Knochenhöhle 


Silbwrschild 


Bombe eirttelzen 


Eingang Ninjastern 

Ninjattern Bombe einsetzen 



Dieses kleine Minnleln hat nichts ande- 
res im Sinn, als das In Euch lodernde 
Feuer des Lebens auszul&schen. Ein gar 
garstiger 6eselle. 


Ein giftiger Schleimklumpen, der alles in 
seiner Umgebumg mit der stinkenden, 
tiulnisbringenden Verderbnis aus den 
Abgründen der Unterwelt verpesten will. 


Halb Mensch, halb wilde Bestie, wütet 
dieser Behörnte schnaubend. Stürme 
herauf beschwörend, durch die Steppe 
mit seiner blitzenden Klinge. 


Einst Zögling einer der vorzüglichsten 
Baumschulen des Landes, wurde er von 
bösen Ranken auf die schiefe Bahn 
gezogen. 
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Ein gigantischer Frosch, der fiulnlsbrü- 
tenden. »erleuchten Kloaken ent- 
stammt und giftigen, zersetzenden 
Schleim aut seine Gegner schleudert. 


Bomb® 

»etzen 


Bombo 

setzen 


Verborgene Relikte 


Kloaken Frosch 


In den dunklen Tiefen der Knochenhöhle lauern 
nicht nur Tod, Fäulnis und Verwesung, sondern 
auch einige Relikte längst vergangener Zeiten, 
so zum Beispiel das mächtige Silberschild und ein 
altes Buch, das in schwer verständlichen Schrift- 
zeichen von dem Erdfluch berichtet und wie er ein- 
zusetzen ist. Auch das Silberschild wird dem hochwohl- 
geborenen Helden dieses Abenteuers von Nutzen sein, 
kann er sich damit doch stärker verteidigen und sich den 
üblen und bösartigen Angriffen seiner Gegner besser 
erwehren. Mittels seiner erlernten Fähigkeit, Bomben zu 
entzünden und diese zur Explosion zu bringen, kann 
unser tapferer Recke in katakombe Bereiche der schauer- 
lichen Knochenhöhle Vordringen, die noch nie ein Streiter 
vor ihm zu sehen bekam. 


Kraft- 

frank 
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So denn, tapferer Held, der Du 
hast erreicht den Herren der 
Knochenhöhle. Nun beweise 
Deinen wahren Mut und trete 
dem Glut Stepper, dem Statt- 
halter des Dämonen Königs, ent- 
gegen. Doch wisse, wackerer 
Abenteurer, der Glut Stepper 
wurde schon vielen zum Ver- 
hängnis, da er verfügt über 
erstaunliche Kräfte. Nur mit 
vereinten Mächten soll diesem 
Unhold beizukommen sein. 
Glücklicherweise befindest Du 
Dich in Begleitung eines erfahre- 
nen Kämpfers, der den Namen 
Tristan trägt. Er wird Dir mit 
seiner Kampfeskraft zuverlässig 
beistehen in diesem monströsen 
Duell. 


Der Glut Stepper ist der Wichter des Elixiers, das Kalla 
les leben bringen kann. AuSerdem wacht er über den Erdkristall, 
den Ihm der Dimonen König anvertraute. 


L 


Kalias Genesung und das Wunder von Foresta 


Nachdem der Glut Stepper 
besiegt ist, erhältst Du neben 
dem Kristall der Erde das Elixier, 
das die liebliche Kalia aus den 
dunklen Schleiern der Ohnmacht 
reißt. Von dieser Maid erhält der 
Held neue Informationen, seine 
Aufgabe betreffend. In Aquaria, 
einer der prächtigsten und 



größten aller Städte, scheint das 
Rätsel verborgen, welches sich 
hinter dem Kristall des Wassers 
verbirgt. Glücklich über die 
plötzliche Gesundung des anmu- 


tigen Wesens, beschließt der 
Held, seine Sachen zu packen 
und sich auf den Weg ins ferne 
Aquaria zu machen, das jenseits 
des Focusturms sein soll. 



Bevor der wack re Held sich 
auf seine Reise macht, sollte 
er nicht vergessen, alle 
Leute zu befragen, die in 
dem Dorf Foresta leben. 
Ganz sicher erhältst Du 
wertvolle Informationen. 





Macro Wicht 


Diese Kreatur gehört zu der Armee der 
Finsternis, die der Dimonen König aus 
den Untiefen heranzttlerte, um sieb 
selbst und seine Pline zu schützen. 


Eine diabolische Bestie. Unberechenbar 
und diabolisch kündigt das Monster 
durch seinen Kampfschrei seine Attak- 
ken an. 


Dieser gar finstere 6eselle widmet sich 
nicht nur totem Fleisch, sondern bevor- 
zugt auch den wilden Kampl mit über- 
aus lebendigen Helden 


Der giftgrüne Macro Wicht ist ein Ver- 
wandter des Blft Zwerges und somit 
nicht minder hinterhältig veranlagt. 
Tücke lodert in seinen Augen. 
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Dieser hinterhältige Kriecher speit mit 
giftiger Arsen- Substanz nach seinen 
Opfern. Man hüte sich auch vor dem 
Föulnlsatam der Kröte. 


Bösartiger und gemeiner als es jede 
alptraumhafte Vorstellung zulißt, 
attackiert dieser dimonlsche Skorpion 
seine Opfer. 


Ein gar stacheliger Geselle ist Cinos. das 
lebende Nadelkissen. Diese Kreatur ver- 
fügt über einige bösartige Zaubertlüche 
und kann seine Opfer einschlifem. 


Eine allesfressende Kreatur, die nur zu 
gerne Ihre Opfer erwürgt. Durch sein 
groBes Gewicht kann dieser Blutegel 
Erdbeben verursachen. 


Das Herz der Welt . . . der Focusturm 


Arsen Kröte 


Höllen Stachel 


Der erste Kristall war gewonnen 
und Friede war wieder einge- 
kehrt in Foresta. Doch das war 
erst der Beginn eines langen 
und steinigen Weges, den unser 
hochwohlgebarener Held noch 
zu gehen hat. Sein nächstes Ziel 
liegt im Nordosten des Lan- 


des. Aquaria, die einst in Blüte 
stehende Stadt am See, war von 
einem Ruch getroffen worden 
und befand sich nun gefangen 
unter einer grauenvollen Eis- 
schicht. Viele der Bewohner 
waren erfroren oder dem qual- 
vollen Hunger zum Onf^r n«fnl. 


len. Diese Stadt gilt es als nächste 
zu befreien und so schreitet der 
Held gen Norden, um zu finden 
die verwünschte Stadt. Sein Weg 
führt ihn wieder durch den legen- 
dären Focusturm hindurch . . . 


Cinos 




Noch bevor der Auserwählte den Platz 
seiner Bestimmung, Aquaria, erreicht, 
führen ihn die Pfade des Schicksals an 
einen gar geheimnisvollen Ort, den 
Libra Tempel. Schon beim Betreten des 
Tempels fällt die Stille auf, die unser 
Held sonst nur von sehr viel friedli- 
cheren Orten her kennt. Sofort be- 
merkt eine gar liebreizende Frau, die 


in einer Ecke des Tempels kauert, eine 
Bewohnerin Aquarias. Die Frau, die 
sich als Phobia vorstellt, scheint sehr 
depremiert. Ihre Stadt ist im Eis begra- 
ben und ihr Großvater ist verschwun- 
den. Dennoch gelingt es unserem tadel- 
losen Recken, der Frau neuen Mut zu 
geben und sie zum Mitkommen zu 
überreden . . . 


r i luajiu uup 

Die onmutige Phobia ist die 
Enkelin von Spencer. Sie ist 
exzellente Bogenschützin und 
ang mit Krallen - 
Waffen. Außerdem verfügt sie über 
einige sehr effiziente Zauber. 
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Einst war sie eine prächtige, 
blühende Stadt. Ein Handels- 
zentrum, mit glücklichen Bewoh- 
nern. Dann fielen die Horden der 
Dunkelheit in die Stadt ein und 
der Dämonen König ließ den eisi- 
gen Hauch der ewigen Kälte 
über die Stadt kommen. Ergo 



in 



«Qa g 


ix y. 

— 

* i 

2. 

■» 


erwartet unseren Helden eine 
kalte Stadt, deren Bewohner 
lethargisch, fern jeglicher Hoff- 
nung ihr Dasein fristen. Wird er 
ihnen helfen können? Zumindest 
der Glauben der Aquarianer 
ruht voll und ganz auf den Schul- 
tern des jungen Helden. 




Karte von 


Ein /Auigong - 


Gemini 

Stahlhelm 

Ambrosia 


Hau» 

Heiltrank 


Gasthaus / Bomben Shop 


C Die Suche nach dem Kristall des V 


2 


Um zu erretten die Bewohner 
des Städtchens aus ihrer schier 
hoffnungslosen Lage, bedarf es 
allen Mutes des tapferen Helden, 
denn es gilt zu befreien den Kri- 
stall des Wassers, der die Ver- 
antwortung dafür trägt, daß die 
einst so blühende Stadt nun ihr 
Sein im Eise fristet. Im Städtchen 
selbst sollte der Ritter zunächst 
alle Bewohner befragen, um 
von ihnen Informationen zu er- 
halten. Im Heim von Phobia, der 
Begleiterin unseres Helden, er- 
fährt eben dieser, daß ihr werter 
Großvater in einem Tunnel im 
Eise gefangen ist und dort erst 
entkommen kann, sobald das Eis 
schmilzt. Um dieses gar schwie- 
rige Unterfangen zu bewerkstel- 


ligen, so die Bewohner, bedarf es 
des magischen Feuerwassers, 
einer höchst seltenen Mixtur, die 
nur durch den Libra Opal, den 
Schlüssel zu verborgenen Gefil- 
den, zu erreichen ist. Dieser 
Opal wiederum wurde unglück- 
seliger Weise geraubt von einem 
Dämon, der sich nun in der 
Winterhöhle, nordöstlich von 
Windia, verschanzt. So zieht 
denn unser Held mit seiner 
tapferen Begleiterin von hinnen, 
um die Höhle des Dämons zu 
suchen. Keine noch so große 
Gefahr wird die beiden mutigen 
Streiter aufhalten, wenn es gilt, 
verzweifelten Menschen zu 
helfen. 




Tornado Amsel 


Käfer Raucher 


Halb Menscb. halb Pferd . . . ganz Dämon. 
Er attackiert mit dem Alpt raumbogen, 
deaaeu Pfeile Ihren Opfern eben dieae 
bescheren. 


Ein Adlermenach, der wie ein Beraerker 
aut aelne Opfer loagehi. Mil spitzem 
Schnabel und aebarfen Krallen attak- 
kiert ar seine 6egner. 


Diese Unausaprechlichkeit raucht 
tatsichllch mit groBer Vorliebe Köter. 
Nur Käfer? Überzeugt Euch selbst 
d a ¥ 3 n . 


Trauer Gaul 


Das, geneigte Leser, die 
Ihr verfolget den langen 
und steinigen Weg unseres 
hochwohlgeborenen Hel- 
den, soll erst der Anfang 
eines noch viele Monde 
dauernden Abenteuers 
sein. So gehabt Euch denn 
wohl, die dunklen Schot- 
ten des nächsten Aben- 
teuers werden Euch schon 
bald erreichen . . . 
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Irgendetwas läuft hier schief 


— 


. . . denkt sich Bubsy, der katzencoole Luchs. Dabei hatte 
der Tag ganz normal angefangen. Bubsy war morgens auf* 
gewacht hatte sich einen „Cool Cat* Cocktail genehmigt 
und ein paar Mäuse - oder waren es Ratten - zum Früh- 
stück verspeist. Als er jedoch auf die Straße trat, dachte er, 
sein Puschel brennt. Oberall sausen fliegende Untertassen 
umher und albern aussehende Knilche wollen ihm ans Fell. 
„Ohne mich* denkt sich Bubsy und macht sich fauchender 
Weise auf den Weg durch die sechzehn! !) riesige Level, 
um das Mutterschiff der Wollies wieder dorthin zu 
schicken, wo es her kam, wo immer das auch sein mag. 
Viel Glück, Bubsy! (mm) 


f 
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KAPITEL 1 y Die Wollfäden des Schicksals 


Gleich im ersten Level erwarten unseren pelzigen Freund einige dicke 
»Hunde*. Seine Aufgabe ist es, das Levelende, einen riesigen Wollknäuel, zu 
finden. Rote Ausrufezeichen symbolisieren Zwischenfore, an denen man 
abspeichern kann. Desweiteren gibt es für Bubsy noch versteckte Bngänge, 
Power- Ups und Continues zu finden. Aber auch die üblen Wollies halfen einige 
Überraschungen bereit. . . 


KAPITEL 2 

Das zweite Level ist stark 
an das erste angelehnt, 
besitzt jedoch einen 
höheren Schwierigkeits- 
grad. 


KAPITEL 3 

Daß Katzen wasserscheu 
sind, ist allgemein be- 
kannt und hier macht 
auch unser Bubsy keine 
Ausnahme. 


DIESE KATZE IST COOL! 


Sie kratzt und beißt 

Na klar, denn wer sich wehrt, lebt nie verkehrt! Bubsy kann seine 
Gegner außer Gefecht setzen, indem er von oben auf sie springt. 
Außerdem kann der kleine Pelzknäuel schweben, wie ein junger 
Gott. Aber bitte, Kinder, probiert das nicht selber aus! 


Der fliegende Pelzknäuel 

Bubsys Flugfähigkeiten können ihm in mehreren Situationen von 
großem Nutzen sein. Vor allem wenn es darum geht, weite Schluch- 
ten zu überspringen. Hierbei nimmt Bubsy Anlauf, springt hoch ab 
und segelt dann über das Hindernis. 


Bubsy ist zwar wasserschee. dodi Hegen gehört za Minen Uebiingsbesdüf- 
bguegen. Besonders cool (Met er es. ddi ron «hem Ast In die Litte kata 
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KAPITEL 4 X Eine jahrmarktliche Abfahrt 


Bubsy auf dem Jahrmarkt. Daß hier kein Auge trocken 
bleibt, könnt ihr Euch sicher vorstellen. Zumal der von uns 
allen geliebte Pelzball nicht alleine dort ist. Jede Menge 
Wollies sind hinter ihm her. Dennoch hat Bubsy auch 
hier seinen Spaß. Er kann mit der Achterbahn und mit 
den Raketenautos fahren. Aber auch sonst wird unsere 
Grinsekatze noch einige Geheimnisse lüften können. 


KAPITEL 5 

Weil es Bubsy hier so gut 
gefällt, hat er beschlossen, 
gleich noch für zwei weitere 
Level zu bleiben. 


KAPITEL 6 

Meine Gute, so viel Spaß 
hatte Bubsy nicht mehr, seit er 
den Hund des Nachbarn mit 
Katzenstreu gefüttert hat. 


KAPITEL 7 "X Die Guten, die Bösen und die Wollies 


Muß das sein? Jetzt ist Bubsy auch noch im Wilden Westen gelan- 
det. Die Wollies wollten sich doch tatsächlich mit dem Zug aus dem 
Staub machen, aber da kennen sie Bubsy schlecht. Was sich eine 
Katze vornimmt, setzt sie auch durch, besonders, wenn sie dabei 
noch die Gelegenheit hat, dümmlichen Giraffen auf dem Kopf herum 
zu springen. 


Giraffen kommt unser 


« ■ auel bodi hinaus. 


KAPITEL 8 

Ein wohrer Hindernisparcours 
wartet hier auf den tapferen 
Pelzball. Bubsy muß sich wie- 
der zur Lok vorkämpfen und 
die Notbremse ziehen. 


KAPITEL 9 

Hier findet sich gleich im 
ersten Wagen das schwarze 
T-Shirt. Bubsy trägt es beson- 
ders gerne, denn es macht 
ihn unsichtbar. 


BUBSYMAGte 1 


Bubsy ist ein Meister im Grimassen schneiden. Er hat so viele 
verschiedene Gesten drauf wie kaum ein anderer Held. 
Probiert es aus, indem Ihr Bubsy mal nicht beschäftigt. 
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KAPITEL 10 


> 


% 

% 




Sind Biber lieber? 



KAPITEL 11 

Wieder einmal steht Bubsy 
vor der Wahl, sich für die 
obere oder die untere Route 
zu entscheiden. Nun, wie er 
sich auch entscheidet, beide 
Wege können in die ewigen 
Jagdgründe führen . . . 


KAPITEL 12 

Am Anfang dieses Levels 
fragt Bubsy nicht zu Unrecht, 
ob sich ein Tierarzt im Publi- 
kum befindet, denn nach die- 
ser Stufe wird er einen nötig 
haben, falls noch etwas von 
ihm übrigbleibt. 



Diese Frage stellt sich Bubsy schon seit langem und hier, in diesem 
Level, bekommt er eine Antwort darauf. Sie sind es eben nicht, auch 
sie wollen Bubsy an die Wolle. Da gibt es also nur eins, Anlouf nehmen 
und auf sie mit Gebrüll. Diese Biber sind wie Frauen, sie sehen ganz 
nett aus, doch wenn man sie näher konnenlemt, nagen sie an Euren 
Nerven. Bubsy löst diese Probleme auf seine Art. . . 


Auf diesen tde im Plattformen mißlich Bubsy 
ganz langsam und sehr vorsichtig bewegen. 


KAPITEL 13 

Oh-oh, nun geht's aber los. In 
diesem Level darf sich die 
Grinsekatz keinen Fehltritt 
leisten, sonst geht's bergab. 
Außerdem nerven diese 
blöden, eierlegenden Hennen. 

KAPITEL 14 

Die Wollies haben aufgerüstet 
und kommen nun sogar mit 
Raketenautos angeflogen. 
Aber selbst das kann unseren 
Pelzpuschel nicht aus der Ruhe 
bringen. 

KAPITEL 15 

Langsam wird es richtig unge- 
mütlich hier im Wald. Nicht nur, 
daß die Wollies hinter Bubsy 
her sind, nein, jetzt fliegen auch 
noch total verblödete Bienen 
hinter ihm her. . . 



An dieser Stelle möchte Euch Bubsy noch einmal zeigen, was 
er so alles kann, seine Fähigkeiten sind schier unerschöpflich. 




KAPITEL 16 X Wollies go home! 


Geschafft, dies ist das fetzte Level. Wenn Bubsy es 
wirklich bis hierher geschafft hat, kann er sich schon 
etwas einbilden. Aber das tut er ja ohnehin schon. In 
dieser letzten Stufe wird Bubsy es mit den Zwillings- 
königinnen der Wollies zu tun bekommen, Poly und 
Ester . . . 
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Wikinger und ihre Fähigkeiten 


Olafs dickes Hotzsdiiid ist 
eint aerodynamische Spe- 
zialkonstruktton aus den 
WteebEetwtod-jngslabofS 
der Wikinger. Er gattet 
damit von oben sanft zu 


Gegner aus dem Weg 
räumen und Schifter akti- 
vieren können, wenn nun 
zwischen den Brüdern hin- 
und berschattet. 


Verloren im Raum 


... in einem Raumschiff und fast van allen guten Göttern verlassen, sind 
unsere drei tapferen Recken in ihrer Wikingerehre gekränkt. Wie konnte 
das passieren, was geschah? Und was ist überhaupt ein Raumschiff? Unc 
wie kamen sie in dieses'Raumschiff? Ganz einfach: Eines nachts, nach 
einer erfolgrachen Jagd, während die drei Brüder tief schliefen, flog 
Tomator, ein intergalaktischer Zoowärter, mit seinem Raumschiff über das 
kleine Wikinger Dorf auf der Suche.noch einer besonderen Tierart. Und 
SCHWUPS! wurden die drei Brüder aus ihren befellten Wikingerbetten 
direkt in das Raumschiff von Tomator gebeamt. Hierbei unterlief Tomator 
ein kleiner Fehler, so daß seine drei Wunschkandidaten nicht im Sammel 
raum landeten, sondern in den verschlungenen Vprsorgungsgtngen des 
Raumschiffes. Und dies ist DIE Chance für die drei Wikinger. Denn geheim- 
nisvolle Zeitstrudel kn Inneren des Raumschiffes versetzen die drei Brüder 
in immer neue Welten. Werden sie jemals wieder zurückfinden! Frau und 
Kinder und guter, nordischer Met erwarten sie schon. 


. . . und erobern äas Super Nintendo Entertainment 
System ohne Hemmungen. Löst Vikings, eine 
abgefahrene .Mischung zwischen Super Mario 
(Jump’n Run) und Lemmings (Strategie), fordert 
neben Joypad-Artistik jede Menge Hirnakrobatik. 
Ein Hit mit vielen coolen deutschen Bildschirm- 
textfen. Dabei sind. drei echte Wikinger- Brüder 
beteiligt, nämlich Baleog, dfer Schreckliche, Erik, 
der Flinke und Olaf, der Starke. (ak) 


Gemeinsame Stärke (indeni 


Im Verlauf von Lost Vikings (37level und Passwörter) 
müssen die drei Wikinger in jeder Spielstufe einen 
Ausgang finden. Zu diesem Zweck besitzt jeder der 
drei Wikinger Brüder, ob man es glauben. will oder 
nicht, seine eigenen, speziellen Fähigkeiten. Doch 
einzelne Fähigkeiten nutzen nichts. Nur in gemein 
schoftlicherTeamarbeit, in der geschickten Kombina • 
tion einzelner Fähigkeiten, lassen sich die Hinder- 
nisse aus ' d e m WRjTTÖumen oder geschickt umge- 
hen. So kann zum Beispiel1k*^«|^er Flinke, in die 
Höhe springen, während OlafTc^k Starke, sein 
Schild über den Kopf hält. Muß nuiJÄiSchalter an 
der Decke betätigt werden, damit eiri^hStromfalle 
deaktiviert wird, kann Erik auf Olafs Schiiö»igaen 
und den Schalter betätigen. Aber aufgepdßt', so 
manche Gemeinheit wartet auf die drei Kumpels, 
und Ihr müßt immer olle drei unversehrt zum 
Ausgang führen, damit es watergehen kann. Zum 
Glück gibt es unterwegs so einiges zu finden, das 
das Überleben unter verschärften Bedingungen um 
einiges komfortabler gestalten kann: So bringen 
zum Beispiel Steaks verlorene Gesundheitspunkte 
zurück. Aber es gibt auch Smortbomben, Gravi- 
tationsstiefel u.v.m. 


Er bt cm wenig schwerlalig und turab. kann aber mit sei- 
nem Schild durch die Luft gleiten (ein SchiMgleiter) und 
Angreifer blocken sonne als Ptatltorm dienen. 
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Stufe 1-4: Verloren im Raum 


Den drei Wikingern kömmt e*s etwas sehr verdächtig vor, als sie sich 
plötzlich in einem Raijjmchiff wiederfinden und die Sterne im Hinder- 
grund an ihnen vorbeirasen. Sie erfahren, daß sie von Tomator, dem 
gräßlichen croutonischen Herrscher entführt wurden, um in einen 
Zoo gesteckt zu werden. Do hot Tomotor die Rechnung ober ohne 
die drei Wikinger-Wirte gemocht. Sie lauschen im Inneren des Roum- 


schiffs Techno-Musik, was ihnen eine wilde Freude macht. Und end 
lieh, sie beginnen, das Raumschiff ouf dem Weg noch einem Ausgang 
zu erforschen. Zum Glück ist diese Stufe recht einfach zu meisterft. 
Es müssen ein gelber Schlüssel zu einer verschlossenen Tür gefun 
den werden (Na, so was aber auch,) sowie die Gravitationsstiefel. 
Viel Spaß. 


Stufe 5*11: In der Steinzeit 



Lange bevor es böse Aliens oder brave Wikinger in der Weite des 
Universums gegeben hatte, lebten auf manchen Planeten primitive 
Kreaturen, die nur eines im Sinne hatten: Fressen, ohne selbst 
gefressen zu werden. Es*war dies die Steinzeit. 

Ufid genau in diese wenig gemütliche aber verfressene Epoche ver 
■ schlägt es nun unsere drei Wikinger ouf der Suche nach der verlorenen 


Zeit und Dimension„auf der Suche nach ihrer Heimat. Doch ein echter 
Wikinger, verzagt nicht und beißt die Zähne zusammen. Auch läßt er 
sich von kleinen, hungrigen Dinos keine Bange machen. Die drei Büder 
Erik, Baleog und Olaf stellen sich der neuen Herausforderung ohne 
Probleme. Mögen die Götter mit ihnen sein. 













4. Stufe Gravitationstiefel 


8. Stufe 


Tomate 


START 


START 


Schild- 

Medaille 


Tomate 


Tomate AUSGANG 


Gelber 

Schlüssel 




An dieser Stelle scheint ein Weiferkom- 
men nicht möglich. Wenn Baleog den 
Flammenden Pfeil gefunden hat, kann 
er mit einem Schuß die Barriere über- 
winden - eine Brücke entsteht. 


Erik muß mit seinem Quadratschädel die 
linke Mauer einrennen. Damit ihn keine 
Feuerkugel hinterrücks abfackelt, muß 
sich Olaf mit seinem Schild schützend 
vor den Feuerball-Spucker stellen. 


Um an die Gravitationsstiefel zu gelan- 
gen, muß Olaf sein Schild nach oben 
halten und Erik als Plattform dienen, 
kann nun 

: : c r a u ; s 0 er ge” Bf*"*? ■ , i f " - - . ^ 

und sic ’ c: a s ■ B 

• ; l> " ii. ' . J 

werk unter die S, ’ J,“ 

W k inger ; uße I 
schnallen. 


Hier kommt es auf absolute Präzision und 
gutes Timing an: Während Olof mit dem 
Schild den Laserangriff blockt, muß Erik 
überden Fleisch- 

w elf:: ü , : MM 

den gelber II 

SchlL e! :: r II 


Gravitationstiefel 


Tomaten 


Der gelbe Schlüi 

























I 



AUS- 

GANG 


Stufe 12-17: Nördlich des Nils 


KURZ VORGESTELLT 


Nun, do die Wikinger durch den Zeitstrudel in Ägypten gelandet sind, 
scheint die Hitze der Schlacht erst richtig zu beginnen. Dabei sind 
heftige Sandstürme und giftige Skorpione noch das kleinste Obel, das 
unsere Helden erwartet. Zu dritt müssen sie durch vers<hlungene 
Pyramiden Gänge einen ^usgang suchen, vorbei an speertragenden 
Pyramiden Wachen und hinterhältigen Fallen. 


ßaleog sollte immerzu sein Schwert, sowie Pfeil und Bogen bereit 
halten, da die Pyramiden Wächter jederzeit auftouchen können. 

Die 15. Stufe fordert ein wenig Geschick mit Erik - er muß springen, 
aber auch ein flottes Schwert oder Bogen für Baleog, damit die 
Wächter in Schach gehalten werden können. 


1. Baleog zerschießt 
die Kette 

Diese Stelle hat es in sichl Zuerst muß 
Erik auf den Stein der Kette springen 
und sofort wieder zurück - der Stein 
zieht die Kette nach unten. Nun kann 
sich Olaf unten hinstellen, um die 
Feuerbälle zu blocken, während 
Baleog die Kette durchschießen kann. 
Der Stachelboden verschwindet und 
der Weg ist frei. 


15. Stufe Tomate 


WR TSSSSmi 

Tomate 


Auf der Suche nach Tonjator, in dessen Raumschiff sie durch die Zeit 
reisen, haben die drei Wikinger noch lange nicht den Aasgang zu 
ihrem Doff gefunden. Manchmal, währerid des Spieles, beschleicht die 
drei .Brüder der Verdacht, von Außen gesteuert und beobachtet zu 
werden. 

Aber wollen wir sie in dieser Ahnung nicht noch bestärken; sind doch 
die Brüder fern ihres Dorfes als Fremde in Raum und Zeit verwirrt ge-, 
nug. Außerdem werden ihnen auf dem weiteren We*g noch eine 


Menge Merkwürdigkeiten begegnen, die ihren Wkingerverstand auf 
eine harte Probe stellen. 

Zum Glück verlieren die drei Brüder nie ihre gute Laune und sind 
schnell dabei, wenn es etwas zu essen oder trinken gibt. Der Spieler 
sollte sich jedoch darauf gefaßt machen, die merkwürdigsten 
Kommentare zu hören, wenn er eine Spielstufe nicht gleich beim ersten 
Mol durchspielen kann. * 


START 


Schild- 
Medaille/ 
Flam- 
mender 
Pfeil 


Stufe 18-25: Süßes Einkäufen 


Die übelsten Gemeinheiten 
erwarten in dieser Welf die 
Wikinger-Brüder. Ein paar Tips: 
Olaf ist in der Lage, mit seinem 
Schild nach oben die brutalen 
Stampfer schmälerer Natur 
aufzuhalten. Außerdem sollte 
man die Smartbombe nicht ver- 
achten, sie löst so manches als 
unüberwindlich erachtetes 
Problem mit einem Schlag. 


Stufe 14-36: 
Zurück im Weltraum 


Sehr schwere Stufen erwarten Euch zurück im 
Weltraum. Das gesamte croutonische Raum- 
schiff ist mit Fallen gespickt und sollte nur mit 
äußerster Vorsicht betreten werden. Baleog 
wird die Gelegenheit haben, den längsten Bo- 
genschuß seines Lebens abzufeuern, um einen 
Schalter zu aktivieren. Dies funktioniert aber 
nur, wenn ein Bruder auf dem Zielbildschirm ist 
und nach dem Schuß zu ihm hingeschaltet wird. 


2. Die Symbole merken 


Damit sich der Ausgang 
zeigt, ist es notwendig, die 
Wand gegenüber rechts 
mit Erik umzurennen, sich 
die Symbole der Steintafel 
zu merken, und diese Sym- 
bole mit den vier Schaltern 
nachzubilden. 


Schild-Medaille 


Mit der Schild -Me da Ue erhalt man einen blauen Lebens 
punlrt, ab Bonus. 
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Stufe 26-33: Im Wunderland 




Nur die Götter oder entferntere 
Programmierer werden es wis- 
sen, wie man sich so eine Un- 
gezogenheit ausdenken konnte: 
Die Wikinger müssen sich in 
dieser Stufe selbst aufpumpen 
und schweben wie alberne Luft- 
ballons durch die Gegend. Dies 
ist nicht nur lustig, dies schaut 
auch besonders lustig aus, wenn 
die Kleider zu eng werden, daß 
fast die Hose platzt. 


a duftige Feder In anmutiger Eleganz gen 
In paar dicke, fette Bomben ein 


Flammender Pfeil 


Eines der besten Games dieses Jahres neigt sich 
dem Ende zu. Wer als Titel MEISTER im Namen 
führt, dürfte die Paßwörter für die 37 Stufen leicht 
gefunden haben und nun vor dem größten 
Geschicklichkeitskurs seiner Lost Vikings-Karriere 
stehen. Tomator wird Euch gleich zu Anfang be 
grüßen, und verschwindet sofort wieder. Olaf wird 
einen seiner größten Auftritte feiern. 




Mit dem Flammenden Pfei bt Baiecg In der vorzügliche« 
Lage, hartnäckige Hindert iss« zu beseitigen, die normale« 
PI eien widerstehen. 












TIPS 


TRICKS 


Alien 3 (Game Boy) 

Rätselhafte Tür 


Ihr habt sicher schon einmal mit 
Ripley vor der Tür gestanden, 
hinter der Ihr drei Gegenstände 
erkennen könnt, aber nicht an sie 
herankommt. Das Geheimnis liegt 
in der CODECARD 2! 

Auf Fury 1 6 1 gibt es jede Menge 
Gegenstände, die leicht zu finden 
sind und einfach eingesteckt 
werden. Allerdings gibt es auch 
einiges, was besonders gut ver- 
steckt ist. Dazu gehört die 


CODECARD 2. Ihr findet sie, 
wenn Ihr in den Raum mitden drei 
Kistenstapel n geht. fVon der oben 
genannten Tür einfach nach un- 
ten gehen.) Begebt Euch am rech- 
ten Kistenstapel zur linken unte- 
ren Ecke, wobei Ripley nach rechts 
blickt, und drückt den Select- 
Knopf. Jetzt habt Ihr die 
CODECARD 2 in Euren Händen 
und könnt endlich das Rätsel in 
der Tür lösen. 



Hier ist die CODECARD 2 versteckt. Drückt 
den Select-Knopl. 


rrm 

Die Tür läßt sich nur mil der CODE-CARD 
2 öffnen. 


Super Mario Kart 
(Super Nintendo) 

Liebe Nintendo-Fans, 


wir haben im Battle Mode neulich 
einen guten Trick entdeckt, als 
wir Super Mario Kart zusammen 
spielten. Wenn einer der beiden 
Spieler einen roten Schildkröten- 
panzer besitzt, kann sich der 
zweite Spieler normalerweise 
nicht mehr retten. Der Panzer fin- 
det ihn auf alle Fälle. Es sei denn, 
er benutzt unseren neuen Trick: 



Au weia, der Gegner hat einen roten 
Schildkrötenpanzer geworfen! 


Wenn Du mit Deinem Kart exakt 
an der Streckenabgrenzung 
entlangfährst, kann Dich der geg- 
nerische Schildkrötenpanzer nicht 
finden und treffen. Probiert es 
doch mal aus, es funktioniert hun- 
dertprozentig. 


Andi Nitsche & Manuel Matz, 
Kottgeisering 



Immeran der Abgrenzung enflangtahren. 
dann seid Ihr in Sicherheit. 


Ice Hockey (NES) 


Mal ganz ohne 

Will man den Puck ins Netz be- 
fördern, ist es meist etwas stö- 
rend, mit einem Torwart zu tun zu 
haben. Aber Scherz beiseite! Es 
gibt einen Trick bei diesem Eis- 
hockey-Klassiker, der sowohl im 
1 -Spieler- als auch im 2-Spieler- 
Modus funktioniert: Spielen ohne 


Torwart! Wie? Ihr befindet Euch 
im Spielerauswahlmenü und hal- 
tet auf dem 1 . und auf dem 2. 
Controller jeweils A- und B-Knopf 
gedrückt. Nun drückt auf 
Controller 1 den Start-Knopf. Und 
siehe da, das Tor ist verwaist. 
Freie Fahrt für tolle Tore! 


Parodius (Super Nintendo) 


Volle Ausrüstung 

Wenn die Außerirdischen Euch 
in diesem überaus merkwürdigen 
Weltraumabenteuer mal wieder 
so richtig beuteln, dann habt Ihr 
Euch sicher schon oft eine stärke- 
re Ausrüstung gewünscht. Es gibt 
einen gonz besonderen Code, den 
Ihr im Pausenmodus - der funktio- 


niert zwar nur einmal pro Spiel, 
aber das kann ja unter Umstän- 
den schon genügen. Drückt 
„PAUSE" und geDt folgende 
Tastenkombination ein: B, B, X, X, 
A, Y, A, Y, OBEN, LINKS. Kehrt 
Ihr jetzt zum Spiel zurück, dann 
startet Ihr mit voller Ausrüstung. 



Spielerprofil 1 

Fabian Friedl 

Die Nintendo Geschichte von I 

U:b.:r Ir:eäl bcginr? ti Jahre I : 

.::o;-r.cr :t A-- I • 1 5T|r , 

; :"q o ••••••• er- I V 

•• e • r.cr heute : 2 ,a •••:?:*.• I *' Mt 

( . :• e Bon mir dem e- sich I 

jeooch nicht zufrieden gab. E r 

spriter rite ein NES und I 
• e sr-T. jede Menge Spiele. 

le in der Sammlung des Schwo- 

ben und es werden immer mehr. Zu den absoluten Favoriten von 
Fabi gehören unter anderen Mario, Mega Man, Donkey Kong und 
Joe and Moc. Über die Hälfte seiner Spiele hat der NintendoTfon 
schon durchgespielt, ein echter Profi also. Doch auch wenn er nicht 
gerade am Spielen ist, steht Nintendo bei ihm an erster Stelle. 
Zusammen mit seinem Freund Christoph schickte er uns eine sehr 
komplex gestaltete „NintendoMappe" die Zeichnungen, Portraits, 
Ideen für neue Spiele, Anregungen und auch Kritik enthält. Ein 
kleines Meisterwerk das ihn und seinen Freund sicher viel Mühe 
gekostet hat. 
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Spielerprofil 2 

Christoph Düwel 

Der 12jährige Christoph 
kommt, wie auch sein Freund 
Fabian, aus Marbach am 
Neckar. Er ist noch nicht sehr 
lange im Besitz einer NES- 
Konsole, doch seine Begeiste- 
rung kennt keine Grenzen. Zur 
Zeit hat er noch mehr Spiele für 
den Game Boy, als für das 
NES, doch das wird sich sicher 
bald ändern. Ein Spiel, Donkey 
Kong Classic, hat er sich mit 
seinem besten Freund zusammen gekauft. „Das Spiel gehört 
zur Hälfte mir, zur anderen Hälfte Fobian!" Zu Christophs 
Lieblingsspielen gehören unter anderen Super Mario Bros., 
Nintendo World Cup und Dr. Mario. Daß der 1 2 jährige nicht nur 
knifflige Spiele knacken kann, sondern auch in der Schule recht 
gut ist, verdeutlicht ein Englisch-Test, den er uns zuschickte... 
0 Fehler, eine glatte 1! Glückwunsch! Aber auch auf ganz 
anderem Gebiet ist der Teenager sehr begabt, nämlich im 
Entwickeln von neuen Spielideen. In einer „NintendoMappe", 
die zusammen mit seinem Freund entstand, schickte er uns erste, 
sehr genaue Entwürfe für Super Mario Bros. 4. Vielleicht wird 
er ja einmal Spieledesigner... 



Prince of Persia 
(Super Nintendo) 


Spieglein, Spieglein 

Nein, nicht an der Wand, son- 
dern mitten im Weg steht in Level 
5 ein Spiegel. Wie soll der tap- 
fere Prinz dieses Hindernis nur 
überwinden. Es sieht zunächst 
aussichtslos aus, aber die Hoff- 
nung liegt im richtigen 
Sprungtiming. Der Prinz kann 
nämlich durch den Spiegel hin- 
durchspringen. Allerdings muß 


der Absprungort genau getroffen 
werden, sonst prallt er am Spie- 
gel wieder ab. Nehmt von ganz 
rechts Anlauf und springt nach 
etwa zweieinhalb Bodenplatten 
Anlauf in Richtung Spiegel. Wie 
bei „Alice im Wunderland" wird 
der Spiegel durchlässig. Nur der 
Schatten des Prinzen bleibt zu- 
rück. 



Ein riesiger Spiegel versperrt den Weg 
zum Ziel in Level 5. Wenn das Sprung- 



liming slimml, kann der Prinz durch den 
Spiegel hindurchspringen. 


Super Soccer 
(Super Nintendo) 

Das Super-Team 


Kirby's Dreamland 
(Game Boy) 

Abwegige Extraleben! 


Es gibt das absolute All-Star-Su- 
per-team beim Super Soccer. Aus 
welchem Teil der Weltes stammt? 
Aus der Nintendo-Welt natürlich. 
Wollt Ihr mal mit dem Nintendo- 
Team ein Spielchen wagen? Dann 
solltet Ihr Euch einen Freund 
schnappen, den 2-Spieler-Modus 


Noch schwerer! 

Bei dem witzigen Weltraum- 
Spektakel voller Überraschungen 
und Anspielungen auf frühere 
Spiele stehen Euch normalerwei- 
se sieben Schwierigkeitsgrade zur 
Verfügung. Aber es soll ja Leute 
geben, denen das immer noch 
nicht herausfordernd genug ist. 
Für die gibt es einen Trick, der 
einen achten, noch schwierigeren 


anwählen und wenn Ihr das Team- 
Auswahlmenü vor Augen habt, 
auf dem zweiten Controller den 
Start-Knopf gedrückt halten und 
dan n den B-Knopf betätigen . Nun 
kann der Spieler 2 mit dem ein- 
maligen NinlendoTeam dem Sieg 
entgegen streben. 


Grad offenbart. Um an diesen 
achten heranzukommen, drückt 
Ihr im Optionsmenü folgende 
T astenkombi nation : 

Oben, Oben, Unten, Unten, Links, 
Rechts, Links, Rechts, B, A. 

Das dürfte auch dem größten 
Parodius-Fan dann reichen, um 
sich so richtig ins heiße 
Actiongetümmel zu stürzen. 


Klar, Kirby hat ein Ziel: 
Nickerchen die Glitzersferne ab- 
jagen! Aber Kirby sollte nicht 
immer nur den direkten Weg zu 
diesem Ziel hin suchen, sondern 
auch ein paar Umwege einplo 
nen. Denn gerade an abwegigen 
Orten befinden sich hilfreiche 
Extras, zum Beispiel Extraleben. 
Nehmen wir mal die Stage 4. Ihr 
befindet Euch in einem Wolken- 
meer und etwa auf der Hälfte der 



Eine unsichtbare Tür befindet sich am 
Ende der Wolkensackgasse. 


Parodius (Super Nintendo) 


Stage könnt Ihr eine enge Passa- 
ge nach links entdecken, die auf 
den ersten Blick wie eine Sack- 
gasse aussieht. Laßt Euch aber 
nicht täuschen und geht an das 
Ende des Wolkenganges und 
drückt das Steuerkreuz nach oben . 
Eine unsichtbare Tür läßt Euch 
einen unbekannten Ort betreten, 
der das begehrte Extraleben be- 
herbergt. 



game osSS mmm* 

Na bitte, das hat sich gelohnt: Ein Extra- 
leben! 
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TIPS 


TRICKS 


Tiny Toons • Busts Loose 
(Super Nintendo) 

Hallo, Club Nintendo, 


ich habe die Paßwörter für Buster 
Bunnys Super-Abenteuer heraus- 
gefunden und dachte mir, Ihr könnt 
sie vielleicht gut gebrauchen. 
Level 1 : Plucky, Babs, Wurm 
Level 2: Bepper, Max, Elmyra 
Level 3: Dooo, Shirley, Swetty 
Level 4: Wurm, Plucky, Babs 
Finale: Max, Babs, Swetty 
Spezial: Elmyra, Shirley, Coyote 


Das Spezial-Level bringt Euch in 
eine Bonusrunde, wo Ihr das 
Roulette-Rad und die fünf ver- 
schiedenen Extra-Spiele an- 
wählen könnt. 

Allerdings gibt es Paßwörter nur 
im „Children"-Modus. Ist aber 
doch besser als nichts, oder? 

Manuel Waldhof, Wolfsburg 


Super Star Wars 
(Super Nintendo) 


Extraleben gefällig 

Wollt Ihr Eurem Weltraumhelden 
wirklich helfen? Dann besorgt ihm 
ein paar Extraleben. Wie wäre 
es mit 99? 

Die holt Ihr Euch am besten in 
Level 5. Begebt Euch zu dem 
zweiten Teil der Plattformen, auf 
die Ihr springen müßt. Anstatt auf 
die erste Plattform zu springen, 
laßt Euch nach unten fallen und 
steuert im Fall nach links. Ihr 
landet auf einer Plattform, die in 


eine geheime Höhle führt. Nun 
schießt gegen die Wände und 
die Extraleben kommen zum 
Vorschein Geht aus der Höhle 
raus und laßt Euren Helden 
absichtlich die Luft ausgehen. 
Jetzt könnt Ihr wieder in die 
Extraleben-Höhle rein, so oft bis 
Ihr die gewünschte Extraleben- 
Anzahl oeisammen habt. Maxi- 
mal könnt Ihr 99 Leben spei- 
chern. 



Im Level 5 könnt Ihr Euch bis zu 99 Extra- Die geheime Höhle birgt eine Unmenge 
leben holen. an Extraleben. 


Bessere Chancen 

Normalerweise startet Ihr diesen 
spannenden Krieg der Sterne mit 
nur drei Continues. Nicht gerade 
viel, wenn man bedenkt, was 
Luke Skywalker, Han Solo und 
ihre Freunde alles erwartet. Holt 
Euch doch lieber noch zwei Ex- 
tra-Continues zusätzlich, damit 
Eure Chancen sicherhöhen. Gebt 


folgenden Code ein, solange das 
„Start-Game"-Bild zu sehen ist: 
X, B, B, A, Y 

Wenn Ihr das Spiel jetzt startet, 
fangt Ihr mit fünf statt mit drei 
Continues auf Eurem Spielekonto 
an. Benutzt Ihr allerdings diesen 
Code, könnt Ihr keinen anderen 
ein setzen. 


The Magical Quest 
(Super Nintendo) 

Hallo Club Nintendo! 


Wenn Ihr beim Mickey Mouse- 
Abenteuer „The Magical Quest" 
riesig viele Punkte einsammeln 
wollt, dann habe ich den rich- 
tigen Tip für Euch. Voraussetzung 
ist, daß Ihr bereits den Magi- 
schen Turban vom netten Zaube- 
rer erhalten habt. Jetzt sucht 
einen roten „Mickey-ßlock" und 
ladet Eure magische Energie voll 



Schießt mit magischen Flammen gegen 
den roten Block... 


auf. Nun schießt Ihr mit den ma- 
gischen Flammen gegen den 
Block. Normalerweise erscheint 
ein neuer roter Block. Wenn Ihr 
es aber so gemacht habt, wie 
ich es Euch geschrieben habe, 
dann bleibt ein roter Apfel zu- 
rück, der Euch 1000 Punkte 
gutschreibt. 

Ken Rangkuty, Rotenburg/F 



...dann erscheint ein 1000-Punkle-Ro- 
ter-Aptell 


Top Gun - Second Mission (NES) 

Ersatz-Jets 


Man muß schon ein Super-Pilot 
sein, um bei dieser gefährlichen 
Mission heil ans Ziel zu gelan- 
gen. Umso mehr wird es Euch 
heuen zu hören, daß es einen 
Trick gibt, mit dem man sich drei 
Extro-Jets besorgen kann. Sobald 
Ihr das Titelbild seht, gebt Ihr den 
folgenden Code ein: Oben, 
Oben, Unten, Unten, Links, Rechts, 


Links, Rechts, B, A, Start. Wenn 
Ihr ihn korrekt eingegeben habt, 
dann ertönt ein akustisches Signal. 
Sobald Ihr nun 20 000 Punkte auf 
Eurem Konto gutgeschrieben be- 
kommen habt, bekommt Ihr auch 
die drei Extra-Jets. Vor allem in 
den späteren gefährlichen Leveln 
habt Ihr so eine Chance, bis zum 
Ende durchzuhalten. 


Batman - 

Return of the Joker (NES) 


Zum Reinschnuppern 


Eines nur vorweg: Am meisten 
Spaß mocht es natürlich, wenn 
man Level für Level mit Batman 
zusammen dem Joker immer nä- 
her auf den „Pelz" rückt. Aber. . es 
soll ja ganz Neugierige unter 
Euch geben, die es einfach nicht 
abwarten können und unbedingt 
in spätere Levels hinein- 
schnuppern möchten. Oder... 
jene, die noch dem hundertsten 
Versuch in einem Level einfach 


die Hoffnung aufgeben, jemals 
dem grinsenden Erzschurken 
Joker das Handwerk zu legen. 
Und eben diese Leute werden 
sich über die folgenden Paß- 
wörter freuen. 

Level: 2.1...NMLL 

3- 1...LGZQ 

4- 1...GNXF 

5- 1...QGVN 

6- 1...FFHG 

7- 1...GPZT 
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Castlevania II (Game Boy) 

Hilfe! Hilfe! 


Wieder einmal versucht Simon 
Beimont den Fürsten der Finster- 
nis, Graf Dracula von seinem 
Vorhaben abzubringen, mit sei- 
nerdunklen Macht die Menschen 
ins Unheil zu stürzen. Eine über- 
aus gefährliche Mission, bei der 
Simon jede Hilfe gebrauchen 
kann, die er findet - und Ihr natür- 
lich auch. So könntet Ihr Euch in 
das Abenteuer stürzen mit insge- 



Wiewar*esrnit9Extra-Leb®nfürSimon? 


samt 9 Bonus-Leben, indem Ihr 
ein besonderes Paßwort be- 
nutzt.Gebt folgende Symbole ein: 
Kerze, Kerze, Herz, Herz. 

Hilfe genug? Jetzt müßte schon 
Dracula höchstpersönlich mit 
den Programmierern unter einer 
Decke stecken, wenn es mit die- 
sen Tricks nicht gelingen sollte, 
Simon heil durch das Abenteuer 
zu begleiten, oder? 



Neun Chancen, Eure Mission zu ertüllen. 


Spielerprofil 3 


Christoph Siemens 

Aus Gelder erreichte uns der 
Brief von Christoph Siemens, 
einem begeisterten Simpsons 
Fan, der uns gleich ein paar 
Tricks für das Super Nintendo 
Spiel „Bart's Nightmare" mit- 
schickte. Christoph äußert sich 
sehr lobend über das Club 
Magazin. Besonders gut ge- 
fällt ihm, daß nicht nur über 
Software, sondern auch über 
Hardware und Technik der Geräte berichtet wird. „Schließlich will 
man ja wissen, was in den Geräten drinsteckt, vor denen man sitzt 
und spielt." Begeistert ist er auch von den Spielen für das Super 
Nintendo. Seine Favoriten hier sind, wie schon erwähnt, Bart's 
Nightmare und Super Mario Wodd. Witzig an seiner „Nintendo- 
Geschichte" ist, daß er zuerst eine Clubzeitung in die Hände 
bekam und später erst ein Super Nintendo. Aber auf diese Weise 
kannte er schon ein paar Tricks für seine Spiele. In seiner Freizeit 
zeichnetChristoph gerne . . . und gut. Natürlich bevorzugt Nintendo 
Figuren. Er schickte uns Zeichnungen von weiteren Verwandten 
der Koopa Familie. 



DER KLASSIK-TIP: Super Mario Bros. 3 

Das Geheimnis der Flöten 


Jetzt wird eines der beskjehütesten 
Geheimnisse dieses NES-Klassi- 
kers gelüftet: Die Verstecke der 
WarpT löten. Dieser Tip wird auch 
Super Nintendo-Fans freuen, denn 
er funktioniert genauso im neuen 
„Super Mario All-Stars". Insge- 
samt gibt es drei Warp-Flöten, 


Die zweite Flöte findet Mario im 
Minischloß von Welt 1 - aller- 
dings nur wenn er als Waschbär 
fliegen kann. Anstatt einfach un- 
ten weiterzulaufen in Richtung 
Tür, nimmt er Anlauf, fliegt an der 
Wand hoch und aehtganzoben, 
außerhalb des Bildschirms, nach 


Um an die dritte Flöte heranzu- 
kommen, braucht Ihr einen Ham- 
mer. Mit ihm zertrümmert Ihr den 
Felsblock auf der Weltenkarte von 
Welt 2 oben rechts. Damit öffnet 
sich Euch ein Geheimgang, wo 
die Hammer-Brüder auf Euch 
warten, die die dritte Flöte wie 
ihren Augapfel bewachen. Jagt 


die Mario gleich über mehrere 
Welten hinweg vorwärts trans- 
portieren. Die erste dieser Flöten 
findet Ihr in Welt 1-3. Kurz vor 
dem Ende dieser Welt gibt es 
einen großen weißen Block, auf 
dem Ihr Euch - nachdem Ihr die 
Schildkröte zunächst aus dem 


rechts. Wenn es nicht mehr wei- 
tergeht, drückt das Steuerkreuz 
nach oben und Ihr betretet den 
zweiten geheimen WarpFlÖterv 
Raum. Beim Anlaufnehmen stört 
Marioeine Skelett-Schildkröte. Die 
sollte als erstes zum Schweigen 
gebracht werden. 


Weg geräumt habt - ein paar 
Sekunaen niederhockt. Mario fällt 
dann sozusagen in den Hinter- 
grund der Szenerie und läuft nach 
rechts, immer weiter, bis er sich in 
einem Geheimraum wiederfindet 
mit einer WarpFlötervKiste. Kiste 
öffnen und rausholen. 
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MEINE 


GAME BOY 


NICKETS DAN ♦ 
GEROUS CHASE 6 


HANS-JÜRGEN KOHRS 

Der 28jährige Diplom-Kaufmann hat seinen Traum- 
beruf bei Nintendo gefunden: Er arbeitet mit Video- 
spielen. Bereits seit über zehn Jahren gehören Com- 
puter- und Videospiele zu seinen Lieblingshobbies, 
wozu auch Bogenschießen. Mountainbike fahren 
und ferngesteuerte Modelle bauen gehören. „Am 
liebsten baue ich Buggies oder Schiffe“, erklärt 
Hans-Jürgen. „Flugzeuge sind mir zu teuer, weil die 
immer abstürzen.“ In Frankreich aufgewachsen, spricht 
er natürlich neben Englisch und Deutsch perfekt 


Französisch. Diese Mehrsprachigkeit hilft ihm bei 
seinem Job, denn er ist für die „Produktadaption“ 
zuständig, das heißt, er schreibt Spieleanleitungen, 
Verpackungstexte und kümmert sich um Werbung. 
Wenn er in die Rolle eines Videospielhelden schlüp- 
fen könnte, wäre er am liebsten Fox McCloud aus 
Starwing. Und noch zwei Dinge haben sich in seinem 
Leben seit Nintendo geändert: Er hat einen neuen 
Spitznamen und ein neues Hobby - Wettessen mit 
CN-Chefredakteur Ron Lakos. 
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No jowojI An d.eie< Stolle Hebt* 
«in Brief, in dom Ihr Eixe HigKtcor«» 
für den Weefoewefb on N.nitodo 
w« 9 *cfiidt«n könnt*» Do war wohl 
ein in**rgoWuSjcber F ightof um e n« 
lichljekuod* »chnellet und Kot Euch 
da* Teil vor der Not« weg- 
getchnopp». Mach» aber nichts. 
Besorgt Euch «inen neue« Briefum- 
schlag in d«r Größe C6 (Dos ist 
keine neue Milchstraße >m WeW, 
okoy?) Was Ihr jetzt noch» brauch», 
ist ein 8eweis-Foto von Eurem 
Highscor« Mitco. 1 /20 Sekund« 


Belichtungsz«i» oder langer bei 
verdunkeltem Zimmer (ohne Blitz- 
licht»), mußte et gut kloppen Podkf 
das Foto mit Eurem Nomen und 
Andresse auf der Rückte«»* in den 
Umschlog und ab gehl die Pos» on: 

Nintendo of Europa GmbH 
Kennwort "Storwing" 
Postfach 1501 
63760 Großostheim. 

Einsendeschluß ist Anfang Obober. 


Die intergalaktische Herausforderung! 


Wer ist der best» Storwing- Fighter? 
Wer sammelt mit Fox McCloud die' 
meisten Punkte? Ende September 
werden wir es wissen, denn dann 
müßt Ihr alle Eure Highscores einge- 
schickt hoben {Beweisfoto nicht ver- 
gessen) • oder in einem der vielen 
Geschäfte, die den Stoiwing-Wfett- 
bewerb durchfuhren, die Teilnoh- 
mekörte ausgefüllt hoben. Dann 
werden wir es wissen, wer der inter- 


galaktische Highscore Fighter bei 
dem Super FX- Spiel Storwing ist. 
Doch selbst, wenn Ihr nicht zu den 
# Rekordhaltern gehört, könnt lhr*töil- 
*nelynen, denn alle Einsendungen 
nehmen ander großen Schfußvedo*- 
sung teil. Der welttröumhafte'Super- 
preis: Ein Wochenende für 2 Perso- 
nen im Euro Disney Resort'Poris mit 
allem drum und drap. Außerdem 
gibt es noch 1 0 exklusive Storwing - 


T-Shirts zu gewinnen. Alle Teilneh- 
mer an dem Wettbewerb - egal ob 
im Gesthöft oder per Einsendung - 
riebrnen on dieser Verlosung teil. 
Wenn Ihr mitmachen wollt, donn 
• startet den Turfeo-Roumgleiter und 
. katapultiert Euch direkt in die Star- 
wing-Gdlöxie hinein. Mocht von 
Eurem Highscore ein Foto (kein Blitz- 
licht verwenden), schreibt Euren 
. Mamen deutlich (Kugelschreiber) auf 


die Rückseite des Fotos und schickt 
esorv 

Nintendo of Europe GmbH 
Kennwort 'Storwing" 

Postfach 1501 
63760 Großostheim. 
'Einsendeschluß: 30. September. 

In diesem Sommer entführt Euch 
Storwing in eine neue Videospiel- 
Dimension! 


NEWS 



So geheimnisvoll war Disney World noch nie: 


The Magical Ouesf 


<£**** MICREy M0U« 

Texten. Nur 1( p Ä ; * 9 % \ *V C* l - SGOTtE ’ 

Meder eine ,: > nn U > ~ % V^* *3 v»r»oon, 

^ I I. ' «* 


Power Play 2/93 
urteilt: „Das bisher 
beste Disney Video- 
spiel* Mit deutschen Texten. Nur 
für Super Nintendo \ Wieder eine 
neue, unglaubliche Reise in die 
magische 16- Bit Spielewelt von 
Nintendo : Mickey öffnet das Tor 
zu einem fantastischen Reich voll 
riesiger Kletterpflanzen und ge- 
heimnisvoller Kreaturen. Pluto ist 
verschwunden, aber Mickey ist 
ihm dicht auf den Pfoten. Als 
Zauberlehrling fliegt Mickey auf 
einer Riesenkirsche und besiegt 
die Leibwächter von Emperor 
Karlo. Die Suche nach Pluto wird 
zu einem magischen Erlebnis! 
Phantastische 16- Bit Grafik und 1 
ein traumhafter Soundtrack: ein \ 
Jump’n’Run- Spiel der Spitzen- X 
klasse. Schöner kann die Disney 1#^ 
Welt nicht sein. 

Für 2 Spieler. Nur für Super Nintendo 


Nintendo 










^ Link kehrt zuruck! 

Der Held von Hyrule erobert den Game 
Boy. Und das in dem umfangreichsten 
Game Boy Spiel, das je programmiert 
wurde! (mm) 




Gestrandet auf der Insel der Alpträume 


Nach seinem Abenteuer in Hyrule wor Link der Hölle geschickt, ergriff das Schiff und 
des Kämpfens müde und suchte Erholung out riß es in die Tiefen des Meeres. Als Link die 
einer langen Schiffsreise. Urplötzlich vrfrdun- I Augen wieder aufschlug, befand er sich am 
kelte sich der Himmel und ein Sturm, von *5trapd einer ihm unbekannten Insel... 


Das Lied der Sirenen 


Die Waffen des Meisters 


Eine alte, weise Eule vertraut Link an, daß 
sich acht geheimnisvolle Musikinstrumente 
auf der Insel verbergen. Diese, allesamt 
gehütet von skurrilen Alptraum-Kreaturen, 
seien der Schlüssel zu den Wünschen des 


Auf der Suche nach einer Möglichkeit, 
wieder nach Hyrule zurückzukehren, 
findet Link viele Utensilien, von denen ihm 
einige bereits vertraut sind. Wird es ihm 
mit deren Hilfe gelingen, heimzukehren? 
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traumhaftes Abenteuer 


Das nunmehr vierte Zelda-Abenteuer ist ein Spiel voller Oberra- 
schungen. Stark angelehnt an das erfolgreiche Super Nintendo Zelda, 
verfügt die Game Boy-Version noch über einige zusätzliche Features. 
So erhielt Link in diesem Abenteuer, neben seinen Standard-Aktionen, 
völlig neue Handlungsmöglichkeiten: Er kann sein Schild einsetzen und 
kann springen. Doch auch das Spiel selbst bietet einige Neuerungen. 
So wurden neben den Zeldo -typischen Action -Adventure Sequenzen 
auch einige Jump-and-Run-Abschnitte ins Spiel eingebaut. Auch 
diesmal wieder dabei, sind Bonus-Spiele innerhalb des Adventures, 
bei denen sich Link unter ande- 
rem als Angler und als Kranfüh- 
rer bewähren muß. Doch zu viel 
soll hier noch nicht verraten 
werden, Ihr solltet Euch jedoch 
noch auf einige Überraschungen 
gefaßt machen. Daß das Spiel 
deutsche Bildschirmtexte enthält, 
versteht sich von selbst. 






Traum oder Wirklichkeit 


Bei gründlichem Erforschen der Insel fällt Link auf dem Berggipfel ein 
riesiges Ei auf, das von einer geheimnisvollen Aura umgeben scheint. 
Eine alte, weise Eule weiht den Helden in die Legende um das Insel- 
monument ein. In dem Ei schlummert der Windfisch, ein Wesen magi- 
scher Natur, das die Macht hat. Link zurück nach Hyrule zu bringen. 
Das Ei öffnet sich jedoch nur, so 
die Eule, wenn das alte Lied der 
Sirenen, gespielt auf acht, auf der 
Insel verborgenen Instrumenten, 
ertönt. Links Suche beginnt . . . 




Geheimnisvolles Cocolint 


Eine sagenumwobene Insel in der Mitte von 
Nirgendwo. Existiert sie wirklich, oder ist sie nur ein 
Traum? Für Link ist sie ein real gewordener Alptraum. 
Auf der Insel verborgen sind acht gehei 
Instrumente, die von den Kreatu- 
ren des Unheils bewacht werden 
Alle Instrumente zusammen sind 
der Schlüssel für Links 












ZAPP-ZA-RAPP! 

Nicht umsonst heißen sie Battletoads, bleibt doch kein 
Auge trocken, wenn man sie losläßt. Im Kröten Krater, dem 
Ausbildungszentrum der Toads wurde ihnen so manche 
faire und unfaire Kampftechnik beigebracht. 


IM ALL! 


,Küß meine Faust* nennt sich diese 
gar nicht nette Attacke. Es ist die 
Grundtechnik der Toads, die jeden 
Gegner zur Strecke bringt. 


Abhängig von den Gegnern, setzt 
Rash auch manchmal den .großen, 
bösen Stiefel* ein und kickt seine 
Gegner damit in die Umlaufbahn. 


Zapp ... und schon ist der Gegner püttl Rash läuft 
zw Hochform int. 


Eine Kröte schlägt sich durch. Teile 
der Robotergegner lassen sich als 
Waffe verwenden. 


RASH 


yws 

Als einer der größten Kämp- 
fer seines Landes, versteht 
es Rash wie kein anderer, seinen Gegnern 
das Fürchten zu lehren. Ehemals Gladiator 
in der Arena der Kröten, gehört er nun zu 
der Ehrengarde der Prinzessin. 


n Hey,Ho!Toads,let , sgo!“DerKampfruf der Battletoads 
war erklungen. Laut und mächtig. Das bedeutete, cs 
würde Ärger geben, gewaltigen Ärger! Kaum war die 
böse Dark Queen in der Schlacht von Canis Major 
bezwungen, hatte sie sich auch schon gerächt. Sie 
hatte Zitz, Pimple und Prinzessin Angie getoadnapt 
und sie in Ihr Reich, Ragnarok’s World, verschleppt. 
Das wußte auch RASH und der war schon auf dem 
Weg, seine Kampfgefährten zu befreien (mm/pn) 


Oh-ch. dar hat j««hwI Rash solltet ihr besser 


Im Spiel steht Rash vor so manchem 
Abgrund. Wie gut, daß er im Kröten 
Krater den Quack ’n’ Jump trainiert 
hat. 


Hey, Hc! Toads leis pol Den Schlachtruf schreiend, 
überspringt Rash den Abgrund. 


An einigen Stellen setzt Rash 
das Battle Bike ein, einen 
Motorgleiter, der nicht ganz 
einfach zu steuern ist. 
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RAGNAROKS CANYON 

Rash wird mit dem „Vulture* einem der schnellen Raumkreuzer derToads in sein Einsatz- 
gebiet gebracht. Bevor er das Schiff verläßt, erhält er von Professor T-Bird, dem Komman- 
danten, genaue Instruktionen. Zunächst erwarten Rash die Psycho-Pigs, einige dumme 
Schweine, die den Auftrag haben, ihn zu stoppen. Das sollen sie nur versuchen . . . 








Neben den verblödeten Psycho-Pigs, 
stellen sich Rash auch die Eisenstelzen 
in den Weg. Diese lassen sich jedoch 
hervorragend als Baseballschläger 
umfunktionieren. Wiederverwertung 
einmal anders . . . 


»So was', denkt sich Rash. »Die Fliegen 
sind hier ja viel größer als zu Häusel' 
Dennoch kein Problem für die Kröte, 
auch Fliegen werden manchmal von 
der Faust geküßt. Rash orientiert sich 
am Schatten des Ungeziefers. 


ST'J 


ZITZ 

Er ist der große Stratege 
in der Battlefoads Crew. 


Zusammen mit Professor T-Bird entwic- 
kelt er Pläne, wie den Gegnern am 
Besten beizukommen ist. Außerdem ist 
er das Sprachrohr der BatHetoads 
nach außen hin. 


In der Luft schwebt ein 1 -Up, doch 
Vorsicht: Es ist schwer zu erreichen. 
Rash muß sich an dem Schatten 
orientieren, der sich unter dem Bo- 
nus befindet. Springt er in gleicher 
Höhe ab, erreicht er den Bonus. 


Hier steht Rash einem Gegner gegenüber, der sich nun wirklich nicht von der 
Faust der Kröte küssen läßt. Unser amphibischer Freund muß seinen Gegner 
bombardieren. 


GAME BOY 


METEORITEN-KRATER 

Vor langer Zeit schlugen Meteoriten auf Ragnarök ein und bildeten diesen kraterförmigen 
Tunnel. Hier bekommt es Rash mit Schlangen, Raben und den Toaster-Robotern zu tun. An 
einem Planktonstrang kann sich Rash hinunterlassen und den Gegnern durch Schwingen 
ein Pfund verpassen. 





START 


Eigentlich ist nur der 
erste der elektrisierten 
Zappers ein Problem, 
denn wenn Rash den 
umgangen hat, kann 
er im Zickzack durch 
den Tunnel und kommt 
so an den nächsten 
Zappern ohne größere 
Probleme sicher vorbei. 


Hängt Rash am Seil 
und hält sich an einer 
der Wände auf, wird 
er zur eisernen Ab- 
rißbime und kann 
seinen Gegner als 
demolierende Eisen- 
ramme aus den Lat- 
schen hauen. 


PIMPLE 


Er sieht zwar auf den ersten Blick 
gar nicht viel größer aus als seine 
grünen Froschfreunde. Doch der Eindruck 
täuscht: Der braungebrannte Pimple ist ein über- 
aus kräftiger Bursche. Am liebsten attackiert 
er seine Gegner mit einem heftigen Rammbock. 


Die Retro Blaster 
sind schon sehr 
hinderlich. Aller- 
dings mit einer ge- 
zielten Abrißbirnen- 
Attacke hat man 
den angriffslustigen 
Roboter mit einem 
Schlag erledigt. 







<*> 


DER TURBO TUNNEL 

Mit dem hyperschnellen Motorgleiter beginnt eine wilde Raserei durch einen schier 
endlos scheinenden Tunnel mit zahllosen eingebauten Schikanen. Angesichts der Kom- 
ponenten Tempo und Hindernisse grenzt es schon fast an ein Wunder, wenn Rash diese 
Fahrt unbeschadet übersteht. 






MEGA WARP CHANCE 


Ausnahmsweise sind es mal 
nicht die lebendigen Gegner, 
die Rash im Tunnel das Leben 
schwer machen. Nur ein paar 
Ratten und einige außerirdi- 
sche Merkwürdigkeiten halfen 
hier für Ragnarök die Stellung. 
Allerdings macht es ja nicht im- 
mer die Menge. In diesem Fall 
ist es mehr der Standort, denn 
die wilden Kämpfer wollen 
Rash daran hindern, auf sei- 
nen Motorgleifer steigen zu 
können. Nur, läßt sich ein 
Battletoad vom Kaliber Rashs 
wirklich von so etwas aufhal- 
ten? 


DARK QUEEN 

Sie ist eine Königin ohne Gewissen. Zur 
Zeit hat sie ihre Zelte in Ragnaroks Welt 
aufgeschlagen und schmiedet Rache- 
pläne gegen die Battletoads. Einen Teil 
ihrer Pläne hat sie schon verwirklicht . . . 


Nur wer seinen Gleiter meisterlich be- 
herrscht, hat eine Chance in diesem Tunnel. 
Das Problem liegt in den Hindernissen, die 
Rash überspringen muß. Enfacher gesagt 
als getan, wenn die Hindernisse sich mal 
oben, mal unten befinden. Bei dem Höllen- 
tempo, das Rash voriegt, bleibt kaum Zeit, 
die richtige Entscheidung zu treffen. 


Leicht zu übersehen, wenn man wie ein wild- 
gewordener Superfrosch durch die Gegend 
rast, aber ungemein wertvoll - der Mega 
Warp. Er befindet sich ziemlich am Ende des 
Tunnels kurz hinter der fünften Schranke. 
Wenn Freunde in Not sind, verzichtet ein 
Battletoad nur ungern auf solche Abkür- 
zungen. 


Vollgetankt und technisch 1 A 
steht das Battle-Bike bereit, 
Rash ans Ende des Tunnels zu 
bringen. Ob das beim ersten 
Versuch klappt? Kaum, aber 
man kann bei einer Schranke 
starten, wenn man sie 
brochen hat. 


GAME BOY 





EISKALTE HOHLEN 

Ragnaroks Welt ist gleichbedeutend mit steter Veränderung. Bis vor kurzem gab es diese 
Höhlen noch gar nicht, denn ein riesiger Gletscher hat sie geformt. Seiner ungeheuren 
Kraft konnten nur besonders harte Gesteinsmassen widerstehen. Sie ragen jetzt wie 
Stacheln aus Wänden, Decken und Böden heraus. 



Bevor Rash vorwärtsstürmt, lauscht 
er dem Geräusch, die die Schnee- 
bälle verursachen. 


Sobald Rash auf die Plattform 
springt, sollte er sich ducken, um der 
Schneeballschlacht zu entgehen. 





SCHLANGEN UND MEHR 




Ritt Heikle Sache - an einem Red hangen u 


Eine garz neue Erfahrung tiir Rash 
itff eigensinnigen Schlangen. 


Rash ist seinem Ziel schon 
ein ganzes Stück näher 
gerückt. Seine gekidnapp- 
ten Freunde können 
hoffen, denn Rash läßt sie 
nicht im Stich. Er kämpft 
sich vorwärts, stellt sich 
den Bewohnern in Ragna- 
roks Welt und bekommt 
auch nicht das Zittern, 
wenn er der Dark Queen 
gegenübersteht. 










. . . fuhrt Euch der Weg. Das ist jedoch leichter gesagt als getan, 
denn zahlreiche Verwirrspiele sollen Euch vom Weg abbringen. Laßl 
Euch von diesem Labyrinth nicht in Verwirrung stürzen. 


Berghöhle 


Symbote 


V#richlouen« 

Tür. Schlüi*«l 
benötigt. 


Ausgang 


Zum 

Zyklop 


Nicht ganz freiwillig seid Ihr in dieses gefährliche Abenteuer geraten, 
denn Ihr seid der tapfere Held, der als einziger in der Lage ist, das 
Land von den grausamen Dämonen zu befreien. Werdet Ihr endlich 
das Geheimnis um den Mana-Baum lösen können? (pn) 


Bevor Ihr dem Wächter der 
Höhle gegenübertrefet, be- 
kommt Ihr es mit dem Zyklopen 
zu tun. Nehmt ihm den Morgen- 
stern nach dem Sieg ab. 


Neben den irreführenden Gängen gibt es noch einige Geheimgänge 
in der Berghöhle. Für Euch, die Ihr die Höhle gründlich erforschen wollt, 

bedeutet das: Kein Stein — mj ^ 

und keine Truhe darf unbe- j jyfe y dJMi 
achtet bleiben. Verschiebt, Ä Wfl 

was sich verschieben läßt. |K .0H Xrr 

Sucht nach Schaltern. Viel- pg f fcüj 

Schlüssel zum Erfolg. Die ' ® 

Karte oben hilft Euch ein Sj f 

Schlüssel dabeihaben. 


Höhle am Wasserfall 


Symbole 


Es hat viel Mut und Kraft gekostet, den Weg durch die 
finstere Höhle zu finden. Aber endlich seid Ihr am Ziel 
angelangt. In der Abgeschiedenheit der Höhle konnte 
die Krabbe sich ungestört zu einer enormen Größe 
entwickeln. Schnell findet Ihr heraus, daß das Mon- 
ster die Axt scheut. Eure Axt ist deshalb das geeignete 
Mittel, die Krabbe ihrem Schicksal zuzuführen. 


Eine ganze Menge gefährlicher Herausforderungen habt Ihr bereits 
gemeistert. Allerdings werdet Ihr feststellen, daß das alles nicht 
viel mehr als ein Training war, verglichen mit dem, was jetzt auf Euch 
zukommt - die Burg Glaive. Wenn Ihr über die Brücke gegangen 
seid, bricht sie hinter Euch zusammen. Kein gutes Omenl 


Golem ist ein Monster, daß 
seinesgleichen sucht: Wild ent- 
schlossen jeden Eindringling zu, 
stoppen. Glücklicherweise wißt' 
Ihr gar trefflich mit dem Morgen- 
stern umzugehen. 


Start 


Ausgang 


GAME BOY 


Durch die dunkle Höhle 


Höhlen und Paläste 


Nicht ohne Morgenstern 


Kein Zurück mehr 


Duell mit Golem 














Burg Glaive 2 


Euer Abenteuer wird immer unheimlicher. Kaum habt Ihr das Tor zur 
Burg Glaive durchschritten, spürt Ihr schon die Gefahr in der Luft 
liegen. Bevor Ihr Dark Lord höchstpersönlich gegenübersteht, müßt 
Ihr aber noch manches Hindernis überwinden. 


Glaive 1 


Das mystische Wesen mit dem 
Löwen- und dem Ziegenkopf 
heißt Chimäre. Ein Name, den 
Ihr so schnell nicht vergessen 
werdet! Die Chimäre ist unglaub- 
lich schnell, weshalb Ihr nicht 
zögern solltet, sie mit dem Mor- 
genstern zu bewerfen. Die Tage 
der Chimäre sind gezählt . . . 


Kraftschwert 


Euer Schwert hat Euch bislang 
gute Dienste geleistet, aber in 
der Burg Glaive könnt Ihr das 
Kraftschwert erhalten. Mit ihm 
läßt sich wirbeln und stürmen 
wie bisher, nur daß seine 
Schlagkraft fast doppelt so 
stark ist wie Eurem alten. 


Auch darauf muß man erstmol 
kommenl Um den Schaltern in 
diesem Burggemach ihr Geheim- 
nis zu entlocken, müßt Ihr zu- 
nächst zwei Gegner in Schnee- 
männer verwandeln, um sie dann 
auf die Schalter zu schieben. Das 
kostet ganz schön Kraft. 


START 


So, Dein letztes Stündlein hat ge- 
schlagen, Dark Lord! Ein tapferer 
Held ist fest entschlossen, dem 
grausigen Beherrscher des Bösen 
das Mana-Amulett zu entreißen. 
Ein hitziger Kampf entbrennt, bei 
dem Ihr die Sieger seid . . . Doch 
noch nicht ganzl 


Nicht jeder Raum der Burg 
offenbart auf den ersten 
Blick sein Geheimnis. In die- 
sem Raum zum Beispiel 
müßt Ihr zunächst Schwerst- 
arbeit leisten, bevor der 
Ausgang sichtbar wird. 
Verschiebt die Schatzkisten 
auf die Schalter, damit die 
Jrepf^"“ aben rechts^wr^ 


Selten wart Ihr so froh, ei 
nen anderen Menschen zu 
treffen, wie gerade in die- 
sem Moment. Freundlich 
lächelnd begrüßt Euch Eure 
Freundin, vom Anfang des 
Abenteuers. Sie besitzt ma- 
gisches Wissen. So kann Sie 
aus einer 

R^;fcin^fnf^[ffl.rgusholen. 


Dark Lords Zimmer 
bef • ndet sich im 
oberen Stockwerk» • 


imare 


Trickreiche Lösung 


Endlich: Dark Lord! 


rlennfücfascfier 

Betrug 


Trick-Kiste 
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Ein Star wird programmiert! 



ln Kirbys 
Geburtsstadt 

(ak) Am Fuße des höchsten Berges 
Japans, dem Fujiyama, einem 
3776 Meter hohen erloschenen 
Vulkan, befinde! sich eine Sfadt 
namens Kofu. Mit seinen über 
200.000 Einwohnern ist Kofu das 
Zentrum des japanischen Wein- 
baues und berühmt wegen seiner 
Seidenspinnereien, der Kristalk 
glasherstellung und Edelsteinschlei- 
fereien. 

Doch gibt es in dieser malerisch 
gelegenen Stadt noch eine andere 
Attraktion, die ein Mitglied der Club 
Nintendo Redaktion in Augenschein 
nehmen durfte: die Software- 
schmiede HAL, die hier angesichts 
des riesigen Fujiyama, dessen 
Gipfel oft von einer geheimnisvol- 
len Wolkendecke umgeben ist, ihre 
Heimat gefunden hot. Der Grund 
zu dieser Reise zu HAL in Japan 
war die Übersetzung von Bild- 
schirmfexten des Spieles Kirby's 
Adventure (NES) ins Deutsche. Wir 
wollen diesen Arbeitsbesuch unse- 
res Redakteurs Claude Moyse zum 
Anlaß nehmen, ein wenig zu er- 
zählen, wie Videospiele entwickelt 
und programmiert werden. 

Videospielbegei- 
sterung ohne Ende 

Bevor ein neues Videospiel das 
Licht der Öffentlichkeit erblickt, ver- 
gehen von der ersten Idee bis zur 
Produktion eine lange Zeit voller 
Arbeit und nicht wenig Streß und 
Hektik; eine Zeitspanne, die Mo- 
nate und nicht selten Jahre dauert. 
Doch ganz am Anfang, wenn eine 
neue Idee noch nicht geboren wurde, 
steht eine videospielbegeisterte 
Gemeinschaft in Japan. Es ist für 
deutsche Verhältnisse schwer vor- 
stellbar-ober Japan ist ein Land, in 
dem Videospiele absolute Hits dar- 
stellen, die im ganzen Land für 
Aufregung sorgen können. So stan- 
den tausende Käufer schon Sonn- 
tags vor geschlossenen Kaufhäu- 
sern Schlange, als Montags ein Hit 
wie Super Mario 3 oder Zelda neu 
veröffentlicht wurde. Als das Super 
Nintendo neu herauskam, waren 
die Kids und viele Erwachsenen 
vor Begeisterung nicht mehr zu 


halten und kauften die Regale aller 
japanischen Kaufhäuser im Hand- 
umdrehen leer. Und genau diese 
besondere japanische Begeisterung 
muß man verstehen, will mon sich 
über die Kunst des Programmie- 
rens von Videospielen in Japan ein 
Bild machen. Denn für jeden, der in 
einem Softwarehaus beschäftigt ist, 
stellt es eine besondere Ehre dar, 
an der Produktion eines neuen Spie- 
les beteiligt sein zu dürfen. Da gibt 
es keine 37,5 Stundenwoche und 
30 Tage Urlaub im Jahr. Viele 
Beschäftigte arbeiten 10, 11, 12 
Stunden am Tag, 6 Tage die Woche. 
Und in ihrer knappen Freizeit 


spielen sie natürlich Videogames 
und schlafen sich einmal die Woche 
so richtig aus. Diese Videospielbe- 
geisterung, verbunden mit stetem 
Fleiß und dem Willen nach Erfolg, 
dürfte erklären, warum so viele 
überragend gute Videospiele aus 
Japans Landen kommen. 


Nomen est omen 

Wer vor dem Gebäude HAL's in 
Kofu steht, wundert sich erst einmal 
über das futuristische Aussehen des 
Gebäudes und über den Namen 
der Firma. Doch beides, futuristi- 
sche Form und Namen, passen gut 
zusammen; denn der Gründer der 
Firma, Herr Satoro Ivata, ist ein 
Science Fiction-Fan und lieh sich 
den Namen von dem Kultfilm 2001 
von Stanley Kubrik. In diesem Film 
spielt ein Zentralcomputer mit über- 
menschlicher Intelligenz eine 
Hauptrolle. Sein Name: H.A.L. Was 
paßt also mehr zu einer zukunfts- 
orientierten Softwarefirma als die- 
ser Name; nomen est omen • dieser 
Name ist Programm. 


Ein Programm 
entsteht 

Bei HAL sind mehr als 20 ständige 
Mitarbeiter beschäftigt. Und wenn 
man zum ersten Mal eine Besichti- 
gungstour durch alle Abteilungen 
macht, ist mon verwundert, soviele 
junge Leute zu sehen. Auf den 
ersten Blick könnte man meinen, in 
einer Plattenfirma gelandet zu sein, 
denn fast alle Mitarbeiter sind sehr 
musikalisch: Überall sind Diskmans 
zu finden, transportable CD-Spie- 
ler. Kozu Ozawa, eine junge Gra- 
fikerin, die Kirby zeichnete, erzähl- 


te, daß sie am liebsten Whitney 
Houston hört. Diese Musik bringe 
sie so richtig in Stimmung; über- 
haupt scheinen alle bei HAL richtig 


gut drauf zu sein. Gute Laune und 
Kreativität sind bei diesem Jobaber 
auch sehr wichtig, denn nieman- 
dem fallen tolle, abgefahrene 
Ideen ein, wenn er nicht allem 
Neuen und Unbekannten gegen- 
über aufgeschlossen ist. Eine rie- 
sen Portion Erfindergeist und Neu- 
gierde sind natürlich das Wichtig- 
ste bei dieser Arbeit. 


Wenn man zusieht, wie ein Video- 
spiel entsteht, ist man erstaunt, wie- 
viele verschiedene Teams daran 
arbeiten. Grundsätzlich kann man 
drei verschiedene Entwicklungsstu- 
fen unterscheiden, in denen jeweils 
spezialisierte Fachleute beschäf- 
tigt sind: Stufe 1 ist die Entwick- 
lungsphase; Stufe 2 die Textphase 
und Stufe 3 die Testphase. 

Die Entwicklung 

Zeitmäßig umfaßtdie Entwicklungs- 
phase den größten Teil bei der 
Realisierung eines neuen Video 
Spieles. Für Kirby's Adventure auf 
dem NES dauerte diese Stufe ein 
gutes Jahr. Aller Anfang ist natür- 
lich eine gute, zündende Idee. Doch 
Ideen fallen nicht einfach vom 
Himmel. Es ist schon ganz prak- 
tisch, eine genaue Vorstellung zu 
haben, was für ein Spiel program- 
miert werden soll. Im Falle Kirbys 
waren die Vorgaben klar: es sollte 
ein vollkommen neuartiges Jump'n 
Run-Spiel werden. Außerdem sollte 
der Spiel-Held eine nie dagewe- 
sene Figur sein, die mit neuartigen 
Bewegungen und zahlreichen Ver- 
wandlungsmöglichkeiten glänzen 
konnte. So bildete sich die Idee, 
die Hauptfigur könne ein Marsh- 
mellow-Mann sein; also eine Sü- 
ßigkeit mit eigenem Leben. Auf 
sowas muß man erst einmal kom- 


men. Sobald eine erste Idee gebo 
ren ist, wird ein sogenanntes Script 
oder auch Vorversion eines 
Storyboards geschrieben. Dies ist 
durchaus mit dem Verfassen eines 
Drehbuches für einen Film ver- 
gleichbar. In dieses „Drehbuch" für 
ein Videospiel werden erste Cha- 
rakterfiguren gezeichnet; in die- 
sem Falle erste Entwürfe für Kirbys 
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Arbeitsgruppen, sogenannte Teams 
aufgeteilt, die jeweils eine Abtei- 
lung bei HAL bilden. Eines sei vor- 
weg verraten: am Ende ist das 
Drehbuch schnell zu einem Wälzer 
im Telefonbuchformat einer Groß- 
stadtangewachsen. Sogibtes eine 
Musikabteilung, eine Abteilung für 



Aussehen. Als nächstes werden 
sogenannte Animations-Phasen 
entwickelt. Es wird bestimmt, wie 
sich der spätere Held und andere 
Figuren auf dem Bildschirm bewe- 
gen: sollen sie hüpfen, fliegen, 
gleiten, über den Bildschirm eiern 
und so weiter. Ein paar Anima- 
tionsphasen Kirbys als Rohentwurf 
sind auf dieser Doppelseite abge- 
bildet. 

Natürlich werden diese Entschei- 
dungen im Team entwickelt und 
fortwährend diskutiert. Nachdem 
die Bewegungen der Figuren vor- 
erst in den Animationsentwürfen 
gezeichnet wurden, macht man sich 
Gedanken, welche Farben benutzt 
werden sollen. So wurde festge- 
legt, daß Kirby in Japan rosa sein 
soll, in Amerika weiß. Die Ge- 
schmäcker sind halt von Land zu 


Map- und Charakterdesign, eine 
Programmierabteilung und Tool- 
programmers. Die Abteilungen im 
Überblick: 


Musikabteilung 

Hier geht es zu wie in der Musik- 
hochschule. Wer nur Computer und 
Sequenzer erwartet, also pure digi- 
tale Klangproduktion, sieht sich 
schnell getäuscht. Im Lande der 
elektronischen Revolution findet man 
bei HAL klassische Musikinstrumen- 
te im Vordergrund. Die Titelmelo- 
die für Kirby's Adventure entwickelte 
man aus dem Musikthema eines 
alten japanischen Kinderliedes. Na- 
türlich wird die Musik später digital 
aufbereitet, um für die Videospiel- 
Konsole abspielbar zu sein. 



Land verschieden. Diese Farbwahl 
ist wichtiger, als ein Laie vielleicht 
denkt. Farben sprechen direkt dos 
Gefühl an und können sehr stark 
über den Gesamteindruck eines 
Spieles entscheiden. Man stelle sich 
beispielsweise einmal vor, Mario 
sei knallrot mit gelben Augen. 
Nachdem Hauptfiguren, Formen 
und Farben grob festgelegt sind, 
beginnt erst die Hauptarbeit. Das 
Storyboard muß Punkt für Punkt 
ausgearbeitet werden. Zu diesem 
Zweck wird d ie Arbeit auf spezielle 


Charakterdesign 

Für viele Spiele ist das Charakter- 
design das eigentliche Herzstück 
eines Games - aber diese Meinung 
ist Geschmocksache. In dieser Ab- 
teilung werden alle Spielfiguren 
entwickelt - von der freundlichen 
Hauptfigur bis hin zu garstigen 
Zwischen- und Endgegnern. Wie 
sehen sie aus, welche Form und 
Farbe haben sie, wie bewegen sie 
sich und welche Möglichkeiten der 
Aktion bietet sich ihnen. All dies 


und noch vieles mehr, wird hier 
festgelegt. In dieser Abteilung geht 
wirklich der Punk ab! 

Tool-Programmers 

Was wäre ein Videospielheld, 
wenn er in einem Spiel nicht klein- 
zukriegen ist? Die Toolprogram- 
mers kümmern sich um so Frogen 
wie, Anzahl der Leben einer Spiel- 
figur, wo und wann bekommt man 
Bonusleben, wie lange ist ein Level 
und anderes mehr. 



gieren. Ist uns eine Kollisionsab- 
froge in einem Ballerspiel wohl 
gesonnen, kann man zum Beispiel 
ein gegnerisches Sprite knapp 
berühren, ohne gleich in die Luft 
zu fliegen. 

Neben der Kollisionsabfroge legen 
die Programmierer natürlich fest, 
wie die Steuerung funktioniert, also 
Geschwindigkeit und Joypad-Be- 
dienung. Außerdem muß sehr ge- 
nau bestimmt werden, wo welcher 
Gegner auftaucht, und, daß das 
Spiel auch für Nicht-Profis fair spi el- 



Programmier- 

Abteilung 

Hier wird programmiert, daß die 
Rechner rauchen. Es werden zum 
Beispiel die Kollisionsabfragen 
festgelegt. Hinter diesem Begriff 
verbirgt sich die empfindlichste Stel- 
le jeder Spielfigur, die auch SPRITE 
genannt wird. Damit in einem Vi- 
deospiel alle Figuren, Hintergrün- 
de und Gegenstände zusammen 
arbeiten können, muß die wichtige 
Frage geklärt werden, was pas- 
siert, wenn sich zum Beispiel zwei 
Figuren auf dem Bildschirm berüh- 
ren oder wenn eine Figur auf einen 
Gegenstand hüpft. Man könnte nun 
meinen, daß dies ganz klar sei: 
wenn sich Figuren auf dem Bild- 
schirm überschneiden, berühren sie 
sich. Aber so einfach wie im Leben 
ist die Angelegenheit nicht. Spielfi- 
guren, Gegenstände und Hinter- 
grundgraphiken sind nämlich für 
die Videospielkonsole ein- und das- 
selbe: eine Graphik, etwas, was 
Farbe und Form besitzt. Erst wenn 
der Programmierer festlegt, daß 
die Spielfigur einen Lebenspunkt 
verliert, wenn sie an einen bestimm- 
ten Gegenstand stößt, funktioniert 
das so. Zu diesem Zweck gibt es 
die Kollisionsabfrage. Wie im 
Namen schon versteckt, nämlich 
das Wort Kollision für Zusammen- 
stößen, bekommt jeder Gegner, 
jeder Gegenstand und jedes Stück 
Hindergrundgrafik eine bestimmte 
Nummer. Und nun kann man pro- 
grammieren, daß immer, wenn die 
Figur 1 mit Gegenstand X zusam- 
menstößt, ein bestimmtes 
Ereignis passiert-zum Beispiel, daß 
die Figur einen Lebenspunkt ver- 
liert. In der Kollisionsabfrage wird 
somit bestimmt, wie empfindlich 
alle Spielelemente, Figuren und 
Gegenstände, aufeinander reo- 


bar ist; was nützt das tollste Game, 
wenn man es nach einer Stunde 
gefrustet in die Ecke schmeißt, weil 
es zu schwer ist. 


Die Textphase 

Text dient der Unterhaltung, und 
immer mehr Videospielhelden ha- 
ben eine Menge zu sagen. In der 
Textphase schreiben die kreativen 
Script-Schreiber den Text, der spä- 
ter im Spiel erscheinen soll sowie 
die Hintergrundgeschichte für die 
Spieleanleitung. Hier kommt es 
darauf an, den Spielwitz mit einer 
gelungenen „Schreibe" zu unter- 
streichen. 

Die Testphase 

Selbstverständlich sind alle Spiele- 
mocher Profis, und so ist es notwen- 
dig, das Spiel von ganz normalen 
Leuten durchspielen zu lassen. So 
werden alle Stellen gefunden, die 
für Nichtprofis zu schwer sind. 
Zudem werden Feinheiten aus- 
gebessert - ob ein Sprite irgendwo 
flackert, oder ob das Spiel an einer 
Stelle zu langsam wird. Parallel zur 
Testphase kümmern sich Graphiker 
um die Gestaltung der Verpackung 
und der Anleitung. 

Schließlich wird ein sogenanntes 
Master-Rom „gebrannt", und die 
einzelnen Länder kümmern sich um 
die Internationale Adaption, indem 
Anleitungen und Bildschirmtexte in 
die jeweilige Landessprache über- 
setzt werden. 

Eine longe, fruchtbare Zeit intensi- 
ver Zusammenarbeit ist nun vergan- 
gen, und Kirby, der Tausendsassa 
und Verwandlungskünstler- 25 Ge- 
stalten kann er annehmen - ist be- 
reit, die Welt in einem brandneuen 
Jump'n Run zu erobern. 
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ERHOLUnC? 
REIH, DRRKE! 



NACH VIELEN GEMEINSAM ÜBERSTANDENEN ABENTEUERN HABEN SICH MARIO UND SEINE 
FREUNDE EINEN URLAUB VERDIENT. MIT GEPACKTEN KOFFERN STEHEN SIE FREUDIG ERREGT 





HALLO HAUO . . . IST 
DA JEMAND? KANN ICH 
HELFEN? SAGEN SIE 
DOCH ETWAS 



LEIDER GIBT ES KEINEN ZUBRINGERBUS ZUM 
FLUGZEUG. SO DASS MAN ZU FUSS ÜBER DAS 
ROLLFELD MARSCHIERT. 


NACH DEM EINCHECKEN LEGEN DIE FREUNDE 

IHR GEPÄCK SORGFÄLTIG AUF’S BAND. ES 
SOLL JA NICHTS DAMIT PASSIEREN 


WAS DIE LEUTE SO ALLES 
MITSCHLEPPEN! WEG 
DAMfTI 


DIE KLAPPERKISTE DA 
HINTEN IST DOCH WOHL 
NICHT UNSER FLIEGER! 
SAG. DASS DAS NICHT 
WAHR ISTI SAG ESI 


IN DER TAT ZWEIFELT MAN LEICHT AN DER FLUGTUCHTIGKEIT 
DER MASCHINE. SIE HAT WOHL SCHON BESSERE TAGE GESEHEN 


NA LOS , LEUTE. MAL EIN 
BISSCHEN TEMPO! ALLE 
MANN AN BORD ODER ICH 
MACH EUCH BEINEI ICH 
KANN BUMMELANTEN 
NICHT AUSSTEHENI 
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r UVH. WMJt KAPITÄN. 

DAS KT NICHT MS 
HtUt ItNKAUrSZLNTtUM 
DAS IST DU MASCHINE. 
DH Sil GIUCH Tut GIN 
WtPOtHI 


ICH «RAUCHE JA WOHL NICHTS 
MEHR ZU SAGEN. ODER? WIR 
SPRECHEN UNS SPÄTER. MARIO/ 


OH, MANNI DAS 
FLUGZEUG SCHROTTREIF. 
DER PILOT FAST BUND 
UND DIE STEWARDESS 
EIN SCHEUSAU DER UR- 
LAUB FÄNGT JA GUT ANI 


WIDER ERWARTEN STARTET DER FLIEGER GENAU NACH 
PLAN RICHTUNG KOOPABIZA. NUR OB ER AUCH AM ZIEL 
ANKOMMT. BLEIBT FRAGLICH. 


WER HÄTTE ES GEDACHT DER FUEGER IST SICHER 
GELANDET. AUF ATMEND WOLLEN DIE FREUNDE IHR GEPÄCK 
ABHOLEN. DOCH DA ERWARTET SIE BEREITS DIE NÄCHSTE 
ÜBERRASCHUNG/ 


HE. IHR TROTTEL I WIR 
WAREN DOCH NOCH GAR 
NICHT MIT DER 
WARTUNG FERTIG. 


DAS SOU UNSER BUS 
SEIN? ALSO EHRLICH. 
MARIO. HAST DU 
NICHT DOCH AM 
FALSCHEN ENDE 
GESPART? 


AUCH DAS INNERE DES FER1ENFUEGERS HINTERLÄSST NICHT DEN BESTEN 
EINDRUCK. WER BISLANG KEINE FLUGANGST HATTE. BEKOMMT SIE JETZT. 
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NACH KAUM 30 MINUTEN FUSSMARSCH DURCH SENGENDE HITZE HABEN DIE FREUNDE 
DEN STRAND ERREICHT DORT SUCHEN AUCH NOCH EIN .PAAR’ ANDERE LEUTE DAS 
KÜHLE NASS. 

HAT EINER VON EUCH 
SCHON DAS WASSER GE- 
SEHEN? DAS MUSS HIER 
IRGENDWO SEIN I 


WAS IST 
DAS??? 




AAH 


RESERVIERT? NUN, GUT! ABER VIER 
EINZELZIMMER KÖNNT IHR GLEICH 
VERGESSEN. ICH HAB NUR NOCH DIE 
PRÄSIDENTENSUITE frei, nehmt es oder 
NICHT - MIR IST DAS EGALI 


NEIN, NEIN UND NOCHMALS NEINI 
HIER BLEIBE ICH KEINE SEKUNDE 
LANGERI DAS HABE ICH NICHT 
VERDIENT I 


HURTIGEN SCHRITTES JAGT DER PAGE . DER 
NATO RUCH NICHT BEI DEN KOFFERN BEHILF- 
UCH IST. DIE FREUNDE ZU IHREM ZIMMER. 


OH. OH DAS IST DIE 
PRÄSIDENTlNSUITt? 
WIE MÖGEN DANN 
ERST DIE NORMALEN 
ZIMMER AUSSEHEN! 


EIN BUCK INS BADEZIMMER ÜBERZEUGT MARIO, 
DASS ES DAS HOTEL MIT DER REINLICHKEIT NICHT 
GANZ SO STRENG NIMMT 


GEHT 'S NICHT EIN 
BISSCHEN SCHNELLER? 





UNTER .SCHWIMMEN GEHEN * HAßT ICH MIR 


ABER EIGENTLICH ETWAS ANDERES 
VORGESTEUT. BRÜDERCHEN JEDENFALLS 
KEIN FUSSBADI VIELLEICHT SOLLTEN W* ES 
MAL AM HOTEL-SWIMMINGPOOL VERSUCHEN. 



JETZT REICHES MlAI ICH WERDE MICH BEI DER 
DIREKTION BESCHWEREN DAS IST JA DER 
REINSTE SCHWEINESTALU 
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VOLLKOMMEN ERSCHÖPFT VON DER AUSGIEBIGEN ERHO- 

LUNG, DIE DIE FREUNDE AN IHREM ERSTEN URLAUBSTAG 
GENOSSEN HABEN, FALLEN SIE IN EINEN TIEFEN SCHLAF... 


..AUS DEM SIE EIN OHRENBETÄUBENDER LÄRM ABER WIEDER ABRUPT HERAUSHOLT. IM 
PROSPEKT WAR NICHT ERWÄHNT WORDEN, DASS EINE DISCO UNTEN IM HOTEL IST. 


DAS IST Df K WUTUMTIHGAHGI 
ICH HAM U lUMfA GfmiSST. 
MAJuo.somaoessfiHi 


OH, NEINI DAS IST GAR NICHT MEHR 
WITZIG! 


NEIN, ICH REGE MICH NICHT AUFI ICH 
HABE ES MIR GANZ FEST VORGE- 
NOMMENI ICH WERDE MICH EINFACH 
NICHT AUFREGENI 


TU 

DOCH WAS, 
MARIOI 


HINTER DEN FLÜCHTENDEN FREUNDEN 
BEGIBT SICH DER .HOTELPALAST’ END- 
GÜLTIG ZU SEINER LETZTEN RUHE 


TRÄUM’ ICH ODER 
WACH' ICH? DAS 
KANN NUR EIN 
ALPTRAUM SEIN! 


DAS WAR'SI NICHTS 
WIE WEG HIERI 



NACH EINER ABENTEUERLICHEN FLUCHT VON 
DER INSEL, HABEN DIE FREUNDE ENDLICH DIE 
VERDIENTE ERHOLUNG GEFUNDEN. 
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Nur keine Panik, 

ich, der große Darkwing Duck, kann keinem Hilferuf 
widerstehen. Herrschen irgendwo auf der Welt Not 
und Terror, eile ich hinzu und vertreibe das Böse, das 
Dunkle, das Unaussprechliche, das Oble, das . . . 


Hallo, mein Freund! 

Ich bin es, Quack. Hierin St. Erpelsburg treiben sich ein 
paar finstere Gestalten herum. Du mußt unbedingt 
kommen, denn gegen die Verbrecher von F.O.W.L. 
kommt nur ein Superheld wie Du an. 




ick bin der Schrecken der die 



Nacht durch flattert/ j 

der Alptraum der Verbrecher 
ich bin darkwing Puck! 


St. Erpelsburg 


Die Mitglieder der mächtigen Verbre 
cherorganisation F.O.W.L. (Fiese Organi- 
sation für weltweite Lumpereien) laufen 
Amok in St. Erpelsburg. Von überall her 
erreichen Darlcwings sensible Ohren ver- 
zweifelte Hilferufe. 


1. Die neue Brücke 

2. Stadtzentrum 

3. Die Unterführung 

4. Der Turm 

5. Das Kaufhaus A 

6. Erpelsburger V|| 


.WbjAV.V.V|jjf 


Wundervolle Gegenstände 

-Kartusche - M l \ Frische Energie 

Um das netweitdige Spezialga* Uaeipnrlieren zu kon- [ ■ * ■ ) [ ‘j» ) Darkwings Cape schätzt iln zwar, aber macht ihn nicht 
neu. braucht Oirfcwtng dies« Kartuschen Die groBen _] \ 3 / immun. Von Zeit z» Zeit dwfte ein wtwif trhche Ewer- 

fassen zehnmal so viel Gas wie die kleinen \ 7 \ 9*e. in welcher Fon» auch bnrner. wttomM sein. 


Diamanten “ 

Auf emetn Beutezug der F.OW.LBaede fielen Ihnen Dutzende wertvoll 


Goldbarren 


Bn unverzichtbares Hilfsmittel Kr jeden SeperheMee von Darkwings 
Kaliber: Erscheint etwas unerreichbar, baut Darlrwhn sich nk Pfeilen 
eure ievprovrtsierte Treppe. 
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Die neue Brücke 

Eigentlich ist die Brücke nicht für die Öffentlichkeit freigegeben, 
denn die Bauarbeiten sind noch in vollem Gange. Trotzdem 
haben es sich ein paar Bandenmitglieder hier gemütlich ge- 
macht. Darkwing muß aufpassen, daß er weder von der Brücke 
fällt, noch einen der Gangster übersieht. Vor allem der Clown 
Quacker Jack, der sich ungemein witzig vorkommt, ist mit Vor- 
sicht zu genießen. 


.•••.V.'.'AW^AVAW/AVVWWAW. 

©Heikle Hangelei! 

Wie bereits erwähnt - die Brücke ist noch im Bau. Da kön- 
nen sich auch mal größere Baulücken auftun wie hier 
zum Beispiel. Die Brückenbauer haben aber die Trans- 
portwinden hängen lassen j — j 

und mit einem gewagten (“Pj ^ 

Sprung hängt sich Dark- 
wing daran. Indem er von % 

Winde zu Winde springt, 
überwindet der Held den 

gähnenden Abgrund. MMMM 


uacker Jack, 
derWitzbold 


K KjUI IUo V/lldllUC 

Die Hangelei wird kurz unterbrochen, denn unter einem Bauträger 
ergibt sich eine Bonus-Möglichkeit, die Darkwing sich nicht ent- 
gehen lassen sollte. Soviel Zeit muß sein! 


Kaum springt Darkwing 
auf die Plattform, wo 
sich der Clown rum- 
treibt, schon hüpft der 
auf die nächste. Schwie- 
rig, die Gas Pistole ge- 
zielt einzusetzen, wenn 
es auch noch Bananen- 
schalen regnet. 


Gleich zu Beginn scheint 
Darkwing in eine Falle gera- 
ten zu sein. Weit gefehlt - er 
muß nur den Schalter betä- 
tigen und schon fällt eine 
Leiter herunter, diejdas Pro 
Wem löst. 


.V.V.SV.' 


V ollmond-Duell mit 
Wplfman Duck . - 


Das Stadtzentrum 

Wolfman Duck hat im Stadtzentrum seine behaarten Finger auf alles gelegt, was 
nicht niet- und nagelfest ist. Zum Glück ist Darkwing nicht nur ein phantastischer 
Erfinder für den Hausgebrauch, sondern auch ein erfahrener Ballonfahrer. 


yr Bonus uns 

Es erfordert schon ein wenig 
Kletterei! Darkwing klettert 
aufs Doch und schießt sich in 
den Bonus hinein. 


Bei Vollmond wird Wolfman zur unheimlichen Bestie. Das 
weiß Darkwing natürlich, denn er hat ein umfangreiches 
Archiv angelegt. Solange F 
der Mond sein fahles Ge- 
sicht zeigt, geht Darkwing, 
in Deckung. Schieben sich 
ajlerdings Wolken vor den 

Mond, greift er mit seiner ’»/• ^ 

Gas Pistole an, was die — 

Gas-Kartuschen hergeben. 


© Achtung, RutschgefahrJ 


Ausrutschen auf einer Bananenschale - dos war schon ein be- 
liebter Gag in Opas Kinofilmen. Darkwing sollte aufpassen 
und diesen abgestandenen Slapstick- Stunt umgehen. 
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★ SCHIRM* 


Charme hat er ja bereits. 
■Nun auch einen Schirm, 
aber keine Melone. 
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Hinter der ersten Tür auf der Insel 
der Gnome erwarten Euch die 
Fly-Gu'ys (Abkömmlinge der 
Shy-Guys^die mit ihren Sonnen- 
schirmen tdurah die Luft wedeln. 
Am bestem eipseugen und die 
SAirme klauen. 


Gegner uijiptisten) 


T 




B 


Insel der Gnome 


Stellt Euch'vor, Ihr seid müde, geht ins Bett und plötzlich . . . König Nickerchen aveh einen guten Freund haben, dem er 
Euer Kopfkissen läuft AMOK! Nein, das ist kein Alp- einen Teil des zerbrochenen Stemenzepters geschenkt hat. 
träum; sondern Ihr steckt mittendrin in dem neuen Kirby Um die Alpträume der Dreamlander zu verscheuchen, muß 
Abenteuer auf dem N ES. Diesmal verschlägt es den Kirby alle Tei e des Zepters zusammensuchen. Genau das 
cleveren Dreamlander auf die Insel der Gnome. Hier soll Richtige für einenf'qbenteuerlustigen Marshmallow! (cm) 




Die nächste Gefahr lauert auf 
Kirby beim Spaziergang unter 
Palmen. Die dort wachsenden 
Kopfnüsse neigen dazu, herun- 
terzufallen, sobald sie Kirby 
sehen. - Habt Ihr Euch vorher 
einen Schirm geholt? Na, dann 
kann ja nichts mehr passieren! 




• Besuc 


C 


im 


um 


Das Museum auf der Insel der Gnome enthält zwei wertvolle 
Kunstschätze, Leonardo Da Kirbys „Laser Lisa* und Van Kirbys 
.Feuerblumen* Inhaliert einfach das Gemälde Eurer Wahl! 




★ REIFE 


★ 


S //bm 

Auch wenn es sich brutal anhört, so ist das Umpusten der Gegne' 
manchmal die einzige Möglichkeit für Kirby, Hhrr der Lage zu 
werden. Trotzdem möchten wir an dieser Stelle noch]einmal ausdrück- 
lich darauf hinweisen, daß 
Kirby NICHT unter Mundge- 
ruch leidet. Es ist reinster Sauer- 
stoff, der die Gegner von der 
Bildfläche verschwinden läßt. 

Wie des geht? Kurz nach oben 
fliegen, um Kirby aüfzublasen, 
dann den B-Knopf drucken, um 
die Luft wieder rauszulassen. 

Hat noch jemand Fragen? 


[★TORNADO* 

Verwandelt sich Kirby in einen Tornado,^^ür das modische Outfit Ihres Wagens: Der 

. f ne 


kann ihn fast nichts mehr aufhalfen. Achtel 
Jedoch auf gefährliche Abgründel 


eue Super-Breitreifen Modell Kirby aus 
dem Hause Luftikus. Schnell, sicher, gut! _ 









START 


Kirbys Weg führt ihn nun durch 
die Wüste, über endlose Sand- 
dünen und in unheimliche Grab- 
kammern. Aber auch hier tum- 
meln sich die merkwürdigsten 
Kreaturen. 


Im dritten Sektor der Gnomen- 
inserkann Kirby endlich zeigen, 
was ein echter Edelknödel ist. 
Furchtlos nöheft ersieh den Zwer- 
genrittem, die ihn ganz sicher 
zum Duell aflHordern werden. 


Damit die Mauer fallt, muß Kirby 
zuerst den Stein mit der Bombe 
zerstören. Entweder dagegen- 
rufschen, mit Luft zerpusten oder 
mit einer Waffe zerstören. Rechts 
geht jes dann zur Wüste. 


— 


Kirby muß sich mehreren Zwergenrittern stellen. Dank seines 
unstillbaren Hungers ist das jedoch kein Problem. Saugt einen 
Ritter auf und bespuckt damit den nächsten. Wiederholt diese 
unappetitliche Aktion solange, bis keiner mehr übrig ist, und die 
Tür erscheint. Vorsicht bei den gabelwerfenden Rittern! 


Inhaliert Kirby gleichzeitig zwei 
Gegner, deren Eigenschaften er ko- 
pieren könnte, so geschieht etwas 
Wunderbares. Dos Status-Fenster 
beginnt zu rotieren. Drückt nun den 
B-Knopf, um das Rad anzuhalten. 


Durch die Wüste 


JjRücJi, der Reifen 

Gleich am Anfang lernt Kirby den tempera- 
»-mcntr ollc n Rudi Radkappe kennen. Saugt diel 
Reifen, die er wirft, auf, und bewerft ihn damit, 
bis er om Ende ist. Dann könnt Ihr Rudi selbst 
aufsaugen! 


Mit des Reifenpower von Rudi, kann sich Kirby selbst in einen 
Autordjen verwandeln und problemlos bis zum Ende dieses 
Sektor* rasen. Unterwegs macht er olles platt, was ihm unter 
die Räder kommt. Aber Vorsicht! Auch im Traumland gibt's ein 
TempoKmHBjQ , 


★ MÜDE!* ★ SUPER-SPRlJ 


★ KARAOKE* 


★ STEIN* 


Kirby erhält als Waffe eine Laserkanone. Eine böse Falle! Frißt Kirby einen der schld-^^jrby kann nun riesige Sprünge über den 
®ner Laser prallt in den Höhlen von den fenden Gnome, wird auch er plötzlich sehr “ ganzen Bildschirm machen. Wenn Ihr nicht 
Wanden ab und öffnet versteckte Räume. müde und fällt in den Schlaf. aufpaßt, springt er vielleicht heraus. 


Als UFO kann Kirby schneller fliegen und 
'auf vier (I) verschiedene Arten angreifen. 
Mit Beam, Laser, Stern und Super-Stern. 


68 CLUBN* 









Au t>! Kirby! 

Laßt Euch vom niedlichen Aussehen der 
Gegner nicht tauschen. Im Grunde wollen 
sie alle nur das Eine . . . Selbst die Kanonen 
haben sich gegen Kirby verschworen und 
jagen ihre Kugäln ouf seinen Luxuskörper. 


Bonusleben 


Wolkenparadies? 

Von wegen! Anscheinend ist Kirby hier an einem 
Sammelpunkt für heimatlose Zwergenmonster ge- 
landet. Das beste wäre jetzt, schnell zu flüchten Wo 
ist die nächste Tür, wo geht's hier nach draußen? 


Davon gibt es im Troumlond traumhaft viele! Zwei 
davon stellen wir hier vor. Das Bonusleben auf dem 
rechten Foto erhaltet Ihr, wenn Ihr mit dem Laser die 
obere Steinreihe zerstört. 


Unaufhaltsam nähert Ihr Euch 
dem letzten Kampf auf der Insel 
der Gnom», dem Duell in der 
Künste ka de rr\ie. 


Noch immer leiden die Bewoh- 
ner des Traumlandes unter 
schrecklichen Alpträumen Und 
das alles nur, weil König Nicker- 
chen das Sternzepter zerbro- 
chen und die Einzelteile an seine 
Freunde verschenkt hat. Aber um 
den kümmert sich Kirby später. 


START 


Mit dem Kopf durch di 


Die vielen Sternbföcke ver- 
sperren den Weg nach oben. 
Entweder Ihr saugt sie auf, was 
sehr viel Zeit kostet, oder Ihr 
zerstört sie mit einem Super- 
Sprung. Falls Ihr jedoch nicht 
in der Lage seid, den Super- 
Sprung auszuführeÄ,3nüßt Ihr 
es doch mit der guten, alten 
Aufsaug -Methode versuchen. 


Sehr musikalisch, dieser Mr. Tick- 
Tackl Schnappt Euch die Musik- 
noten, die er produziert, und 
bewerft ihn da- 
^t er fertig, 
^<>nnt ihr '^ n 
\auch aufsau- 
/ #0 ^ J 9 on un< ^ K°* 
raoke singen. 


Die Kunst- 
akademie 


Als Kunstkenner weiß Kirby gleich, 
was man mit diesen Schundgemäl- 
den machen muß. Aufsäugen und 
Gesicht spucken. 


*SUMO* 


Nur Profis beherrschen die Steuerung Als monsterwerfendem Sumoringer liegen^JJnd Kirby sprach: „Es werde Licht!* - Und 
"von Ball-Kirby. Im schwer kontrollierbaren Kirby die Fotomodels zu Füßen. Wer hätt^^ es ward Lichtl Dieser Zauber funktioniert 
Sprung kann er alles zerstören. nicht gerne so einen knödeligen Freund? aber nur da, wo es dunkel ist. 
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>ime Aufzeichnungen] 


Mega Man, der Streiter mit der stahler 
nen Rüstung, hat einen großen Wider 
sacher . . . Dr. Wily. 

Die Missionen 3 und 4 waren für Mega 
Man nicht einfach . . . (mm) 


MEGA MAN 3 


SPARK MAN 







GEMIftMAN 


gen sich zu drehen, nwd 


Mega Mm über sie 
springen und die Searcb 
Snake entsetzen. 



MAGiSpMAN 

Wenn der Magnet Strahl 
aussetzt. muB Mega 
Man angreiten. Springt 
Magnet Man, muB er un- 
ter Sun durchrutschen 



Eine neue Brut entsteht . . . 



Der Schrottpietz wartet! 

Dr. Wily, der durchgedrehte Wissen scha Wer, 
ist zurückgekehr». Von einem neuen, mächtige- 
ren Schädeltempel aus, dirigiert er seine Robo- 
terarmee. Doch Mega Man, der Stählerne 
konnte allen Schergen des UnwissenschaWers 
widerstehen. Nun be- 
findet er sich im Reich 
von Dr. Wify. . . 




' 

I 





Das Böse hat einen Namen . . . Dr. Wily 

Er war nicht untätig, der gute. ..äh, böse Dr. Wily Seit Mega Man ihn in seiner dritten Mission 
bezwungen hat, hat er sich neue Gemeinheiten ausgedacht, teuflischer denn jel Dem Stäh- 
lernen stehen zwei Vernichter und ocht dämonische 
Cyborgs gegenüber . . . 


Oe» Kampf der Titanen kann beginnen. Ist dies 
das endgültige Aus für Dr Wily, oder werden 


Zunächst rm.B Mega Man gegen Vel- Nun wartet Heblaster auf den Stahler 
Mn. Ziel hier Ist der grüne Punkt 


Des Teufels General 


1 DER INSPEKTOR 

Mega Man sott« sich rer der Nadetun«M 
des Inspektors hüten, die den Boden unter 
dun zerstört Der Stählerne antwortet rr.it 
gezielten, gebündelten Schüssen. 


2 der bizzarror 

Mega Man dringt reo unten in das larwra 
der Maschine ein springt dann aut die Platt 
tonn, um ven dort an den Kern des Bizzar- 
rors zu beachteten 


4 DER COSSACKATOR 

Dies Ist dto letzte und gemeinste ren Dr. 
Cossscks Schöpfungen Der Stählerne 
sötte Immer In Bewegung bleiben und dann 
das Wmdscbtd der Maschine zerstören. 


Mega Man ist rmn in 
Dr Cessachi Hobolerburg 


teur steht unter dem Ein 
fto* reo Or Wdy. der Hm 
zwang vier Dämeboter zu 
bauen, dto den StäMernen 


72 CLUB NINTENDO 


O 1992 Capcom Co. Lid. 


CLUB NINTENDO 73 














RÄTSEL 


Wie gut kennt Ihr Nintendo? 

Wenn Ihr die richtigen Antworten auf die zehn Fragen wißt, erhaltet 
Ihr eine Zahlenkombination. Verbindet die Zahlen im Diagramm unten 
und Ihr erfahrt den Namen einen Videospielheldens. 

1 . Wann und wo wurde die Firma Nintendo gegründet ? 

Vor 5 Jahren in Großostheim/Deutschlond (1-2*3) 

Vor über 1 00 Jahren in Kyoio/Japan ( 1 4-7) 

Vor 20 Jahren in Seattle /USA (3-6-9) 

2. Was heißt " Nintendo " ins Deutsche übersetzt? 

«Das Leben ist nur ein Spiel’ (1 9-22*23) 

„Super-Action-Power' (21-23-25) 

«Uber losse-es-dem-Schicksal-Laden' (16-17-18) 

3. Was war das erste Produkt von Nintendo? 

Ein ferngesteuerter Tischsloubsauger (1014-16) 

Ein japanisches Kortenspiel (12-15-18) 

Ein Vorläufer des Game Boys ( 1 9*202 1 ) 

4. Wer ist der absolute Superstar bei Nintendo? 

Mario (7-8-9) 

Mega Man (7 5 3) 

Linie Nemo (4-5-6) 

5. Wer ist der Erfinder von Mario? 

David Crane (1011-12) 

Masanori Morita (13-1415) 

Shigeru Miyamolo (1013-16) 


Wos ist dos Besondere am Super Nintendo 

Entertainment System? 


Es ist eine 1 6Bit-Spielkonsole 
Es ist besonders hübsch im Design 
Es ist besonders groß 


1202326) 
19-23 27) 
[21-24-2 7) 


Wenn viele Leute beim Spielen zuschauen (28-32-36) 
Das Game link-Dialogkabel 

und der 4-Spieler-Adapter (28-29-30) 

Wenn man den Gome Boy Level für Level an 
jemanden anders weitergibt (29-32-35) 

8. Was bewirkt der Super FX-Chip? 

Er erhöht die Rechnergeschwindigkeit bei 
Super NintendoSpielen (28 3 1 -34) 

Er verändert die Farbe der Spielkassetten (37-38 39) 

Er macht müde Helden wieder munter (394 143) 


Das Nintendo Entertainment System (30-33-36) 

Der Game Boy (34 35 36 33 32) 

Das Super Nintendo Entertainment System (374043) 

f 0. Was ist das erfolgretchste NES-Spiel? 

Tetris (394245) 

StarTropics (43 44 45) 

Super Mario Bros. (384 1 -44) 



Ganz schön knifflig 

Wenn Ihr die richtigen Antworten gefunden habt, ergeben die 
letzten Buchstaben von oben noch unten gelesen das Losungswort, 
den Namen eines superstarken neuen Game Boy-Spiels. 


Angst und ...gehen oft einher 
Bruder eines Klempners 
«Das ist toll’ in Kurzform 
Manche nennen es ouch Ferien 
Der rosa Junge ist aufgeblasen 


□□□□□ 

□□□□□ 

□mm 

□□□□□□ 

□□□□□ 


8-Nintendo- Bits 
Ein besonderer Pilzhopf 
Marios Lieblinsgegner 
Engl, für .Blase' 

Kosewort für «Mutter' 

Die «ewige Stadt' Italiens 
«Reif für die sagt man so 
Link muß sie andauernd retten 
Ein Roboter mit Gefühl 
«Super Mario 


□□□ 

□□□□ 

□□UUUU 

□□□□□□ 

□□□□□ 

□üü 

□□□□□ 

□□□□□ 
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. — 3 ^ Kampfkröten sinjj hart im Nehmen 

v \ Wenn man sie herausfordert, 

D J J ^ werden sie rasend vor 

üHu \ ,Vjpiüji| Wut. Und genau jetzt sind die Toads 
/' • • • I in Hochform: in »Battletoads in Battle- 

1 maniacs™- der 8 -Level Action nur für 

Super Nintendo™. Ein Kröten-Coup mit traumhafter Grafik und^^^ 
einem Soundtrack der Spitzenklasse. Für 2 Spieler. Und wenn die^ 
flotten Kröten auf Speeder Bikes, Riesenschlangen und Raumrollbrettern 
reiten, kann man nur noch grün werden vor Neid, denn auch auf 
Game Boy™ bebt der Bildschirm. Battletoads in Ragnarok's World™ - 
da wird kräftig aufgeräumt: Mit Battletoad-Kopfnuß, Big Bad Boot und 
Kiss-My-Fist bleibt kein Auge trocken. Achtung: Die Kröten kommen. 
Jetzt für Super Nintendo™ und Game Boy™: Battletoads at tffar best! 


i IT HLL! 



